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本 書 内容 に 関す る お 問い 合わ せ に つい て 


本 書 に 関す る ご 質問 、 正 誤 表 に つい て は 、 下 記 の Web サイ ト を ご 参照 くだ さい 。 


正誤 表 http://www.shoeisha.co.jp/book/errata/ 
刊行 物 Q&A http://www.shoeisha.co.jp/book/qa/ 


イン ター ネッ ト を ご 利用 で な い 場 合 は 、FAX また は 郵便 で 、 下 記 に お 問い 合わ せく だ さい 。 
T 160-0006 東京 都 新宿 区 舟町 5 

(株 ) 翔 泳社 愛読 者 サー ビス セン ター 

FAX 番号 : 03-5362-3818 

電話 で の ご 質問 は 、 お 受け し て お り ま せん 。 


※ 本 書 に 記載 され た URL 等 は 予告 な く 変更 され る 場合 が あり ます 。 

※ 本 書 の 出版 に あたっ て は 正確 な 記述 に つと め ま し た が 、 著 者 や 出版 社 な どの いずれ も 、 本 書 の 内 容 に 対し て 何ら か 
の 保証 を する も の で は な く 、 内 容 や サン プル に 基づく いか な る 運用 結果 に 関し て も いっ さい の 責任 を 負い ませ ん 。 
※ 本 書 に 掲載 され て いる サン ブル プロ グラ ム や スク リブ プ ト 、 お よび 実行 結果 を 記し た 画面 イメ ー ジ な ど は 、 特 定 の 設 

定 に 基づい た 環境 に て 再現 され る 一 例 で す 。 
※ 本 書 に 記載 され て いる 会 社名 、 製 品名 は それ ぞ れ 各社 の 商標 お よび 登録 商標 で す 。 
※ ©Unity Technologies Japan/UCL 
※ 本 書 の 内 容 は 、2015 年 12 月 執筆 時 点 の も の で す 。 


は じ め に 


ゲー ム 開 発 の 現場 で 利用 され る こと が 多く な っ て きた Unity。 

企業 や 個人 で ゲー ム 開 発 に 携わる 方 に と っ て 、 も は や 定番 の 
開発 ツー ル に な っ て き て いる と 思い ます 。 

開発 する 方 に と っ て すべ て の 知識 を 持っ た 状態 で 開発 に 望 
むこ と が ベス ト で す が 、 実 際 は 不得 手 な 部 分 は Web な ど で そ 
の 都度 ドキ ュ メ ント を 参照 する こと が 多い の で は な いで し ょ う 
D? 


本 書 は 、Unity を 利用 し た 3③D ゲ ー ム 開発 の 中 で 、 必 要 な 開 
発 の 手法 を TIPS 形 式 で 解説 し た 書籍 で す 。 

PART 1 で は ロボ ッ ト ア クシ ョ ン ゲ ー ム の 作成 プロ セス を 
TIPS と いう 形 で まとめ て いま す 。 本 格 的 な ロボ ッ ト ア クシ ョ ン 
ゲー ム の 作成 過程 の 中 で 、 開 発 に 必要 と な る 要素 や 機能 を カテ 
ゴリ ー 別 に TIPS と し て まとめ て いる の で 、 知 り た い 部 分 の カ 
テ ゴ リ ー や キー ワー ド を 手早く 探し て 、 知 る こと が で きま す 。 

PART2 で は 、 応 用 編 と し て ユニ ティ ちゃ ん を 利用 し た ミニ 
ゲー ム を 用 意 し 、TIPS 形 式 で 解説 し て いま す 。Unity ら で 強化 
され た サウ ンド 機能 こと も フォ ー カ ス し て いま す 。 

本 書 を 元 に 自身 の ゲー ム 開 発 に ぜひ 役立て て くだ さい 。 


2016 年 1 月 吉日 
BATA、 ま つ だ す 
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INTRODUCTION 


本 書 の 対象 と 構成 に つい て 


本 書 は 、Unity の ゲー ム 開 発 を する 際 に 役立つ テク ニッ ク を 、 カ カテゴリー 別に ま と 
め た TIPS 集 で す 。 ゲー ム 開 発 で よく 利用 する 機能 に つい て 、 目 次 が から 見 つけ る こと 
で 、「 どう や っ て 実現 する の か 」 を 調べ る こと が で きま す 。 また 、 初 級 者 が つま づき 
や すい ボイン ト を 」 寧 に 解説 し て いま す 。 


本 書 の 対象 


基本 的 に は すでに ゲー ム 上 開発 経験 が ある 方 、 ま た は 脱 初 心 者 を 目指 す 開 発 者 の 方 
を 対象 に し て いま す が 、 開 発 環境 の 準備 まで は 自力 で きる 初心 者 の 方 で も 十分 に 利 
用 で きる 内 容 と な っ て いま す 。 

内 容 的 に は Unity ゲ ー ム 開発 に か か わる 内 容 を 基本 編 と 応用 編 に 分 け て 紹介 し て 
いま す 。 

な お 本 書 で は 開発 環境 の 準備 や 設定 な ど 入 門 書 に よく 記載 され て いる 初心 者 向け 
の 内 容 は 割愛 し て いま す 。 あら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


本 書 の 構成 
本 書 は PART 01 CHAPTER 01 ~ 12、PART 02 CHAPTER 01 ~ 05 で 構成 
され て いま す 。 具体 的 に は 表 の 通り で す 。 


タイ トル 


PART 01 本 格 ロ ボッ ト ア クシ ョ ン ゲ ー ム を 元 に TIPS 形 式 で 解説 し ます 。 
プレ イヤ ー の 動か し 方 に つい て 解説 し ます 。 

弾 を 撃つ プレ イヤ ー が 敵 に 向け て 弾 を 撃つ 方 法 に つい て 解説 し ます 。 

敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 敵 の オブ ジェ クト の 設定 方 法 に つい て 解説 し ます 。 

ユー ザー イン ター フェ ー ス の 作成 方 法 に つい て 解説 し ます 。 

ブー スト に よる 高速 移動 の 方 法 に つい て 解説 し ます 。 

サウ ンド を つけ る サウ ンド の 設定 方 法 に つい て 解説 し ます 。 

ゲー ム の 難易 度 な ど 、 レ ベル デザ イン の 設定 方 法 に つい て 解説 し ます 。 
シー ン を 恩 移 する 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


| CHAPTER 11 | 11 | 演出 を 強化 する ゲー ム の 演出 を 工夫 する 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


CHAPTER 11] 12 a く と 便利 な 基本 機能 ゲー ム 開 発 で よく 利用 する 機能 の 利用 方 法 に つい て 解説 し ます 。 
PART 02 応用 ユニ ティ ちゃ ん に よる ミニ サン プル を 元 に TIPS 形 式 で 解説 し ます 。 


CHAPTER 01 pp を 制御 する キャ ラク ター を 制御 する 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


フィ ー ル ド と カメ ラ を 工夫 し て 利用 する | フィ ー ル ド や カメ ラ の 利用 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


| CHAPTER 03 | 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


| CHAPTER 04 | ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する | ユー ザー イン ター フェ ー ス の 作成 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


ゲー ム の 演出 を 工夫 する ゲー ム の 演出 を 工夫 する 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


本 書 の 誌面 に つい て 


本 書 で は 各 章 で 扱う TIPS を 図 の よう に 掲載 し て いま す 。 

各 レ シ ピ は カテ ゴリ ー ご と に 分 けら れ 、 項 目 か ら 引 きやすい よう に キー ワー ド を 
入れ て いま す 。 また レシ ピ に 関連 する 項目 は 関連 と いう 形 で 入れ て いま す 。 本 文中 
で も 関連 する 項目 は Ce) と いう 形 で 参照 で きる よう に し て いま す 。 注意 事項 や 
ポイ ント 、 メ モ 、 コ ラム も 用 意 し て いま す 。 


CHAPTER 02 7L. 1 Y—& PT 


&; 3D モ デル デー タ を 
イン ボー ト す る に は 


rr キー ワー ド 
関連 012 MainCameratiame#aicit P.O50 | バッ ケー ジ プレ ハブ 
A 016 Main Camera&HfFiSi-it P.057 
02 


4 ブレイ ヤー と な る モデ ル を イン ボー ト し ます 。 


沙 プレ イヤ ー 用 の 3D モ デル デー タ の パッ ケー ジ を イン ボー ト す る 


サン ブル の 「RobotAotion」 を 開き ます 。 メニ ュー か らち [Assets] (B]1 (0) — 
[Import Package] ③④ [Custom Package] を 選択 し て $、 サ ンプ ブル の バッ ケー 
ジ 「azalea.unitypackage」 を 選択 し ④⑮⑤、 パ ッ ケ ー ジ を イン ボー ト し ます ⑱。 イン 
ボー ト し た 後 、 [Project] ビュー の 「Assets」 一 「Resources] フ ォ ル ダ を 選択 し て 、 
[Hierarchy] ビュ ー に 追加 し た モデ ル の ブレ ハブ を Scene に 配置 し ます の ⑨, 
[Hierarchy] ピュ ー で Main Camera を 選択 し て 図 2 の よう に 設定 し ます 。 


[Projecll ビ ュー の 『 Resources」 か ら 「wall01_ 
szaleawaist」 を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ 
ー で Mesh Renderer の col1、col2、col3 で 
カラ ー を 設定 で きま す 。, 


Bi 3D モ デル デー タ の イン ボー ト 


MEMO な ど 
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INTRODUCTION 


前 提 知識 と サン プル プロ グラ ム つ いて 


本 書 を 読む た め の 前 提 知 識 

本 書 を お 読み いた だ くに あたっ て 、 平 易 な 文章 を 心掛け まし た が 、C# の 文法 の 説 
明 や 初心 者 向け の 開発 環境 の 構築 な ど を 省く た め 、 以 下 の よ うな 知識 を 前 提 と し て 
し いま すみ 。 


・C# の 基本 的 な 文法 を 把握 され て いる 方 
・Unity に よる ゲー ム 開 発 の 経験 が ある 方 
・Unity の 開発 環境 は 自力 で 準備 で きる 方 


サン プ ブル プロ グラ ム に つい て 
本 書 で 使用 する サン プル プロ グラ ム は 、 下 記 の サイ ト か ら ダ ウン ロー ド で きま す 。 
・ サ ンプ ルプ ログ ラム の ダウ ン ロ ー ド サイ ト 
MI httD://www.shoeisha.co.jp/book/download 


本 書 で は 、PART 01 CHAPTER 01 ~ 12、PART 02 CHAPTER 01 ~ 05 に 
お いて 、 サ ンプ ブル プロ グラ ム を 用 意 し て いま す 。 

各 レ シ ピ 単位 で 、 完 成 前 の プロ ジェ クト ファ イル が 入っ た 「 Before] フォ ル ダ と 
完成 後 の プ ロジ ェクト ファ イル が 入っ た 「After」] フォ ル ダ を 用 意 し て いま す 。 

レシ ピ を 元 に 作成 する 場合 は 、| Before」 フォ オル ダ の プロ ジェ クト ファ イル を 利 
用 し て くだ さい 。 完成 後 の レ シ ピ を 確認 し た い 場 合 は | After] フォ オル ダ の プロ ジェ 
クト ファ イル で 確認 し て くだ さい 。 

適宜 必要 な ファ イル を 使用 され て いる パソ コン の ハー ド デ ィ スク に コピ ー し て お 
使い くだ さい 。 また サン プル プロ グラ ム は 、 次 ペー ジ の 表 の よう な 開発 環境 で 作成 
し て いま す 。 あわ せ て ご 確認 くだ さい 。 


| 部 ・ 章 — プロ ジェ クト 名 BASE (OS) 、 開 発 環境 (Unity) | 


PART 01 


[CC 


CHAPTER 12 | RobotAction Windows 7/8/8.1, OS X El Capitan |5.2.2 / 5.2.3 
PART 02 


免責 事項 に つい て 

サン プル ファ イル は 、 通 常 の 運用 に お いて 何ら 問題 な いこ と を 編集 部 お よび 著者 
は 認識 し て いま す が 、 万 一 運用 の 結果 、 い か な る 損害 が 発生 し た と し て も 、 著 者 お よ 
び 株 式 会 社 翔 泳社 は いか な る 責任 も 負い ませ ん 。 すべ て 自己 責任 に お いて お 使い く 
だ さい 。 


著作 権 等 に つい て 

本 書 に 収録 し た ソー スコ ー ド の 著作 権 は 、 著 者 お よび 株 式 会 社 翔 泳社 が 所 有 し て 
いま す 。 個人 で 使用 する 以外 に 利用 する こと は で きま せん 。 許可 な く ネ ットワーク 
を 通じ て 配布 を 行う こと も で きま せん 。 個人 的 に 使用 する 場合 は 、 ソ ー ス コー ド の 
改変 や 流用 は 自由 で す 。 商用 利用 に 関し て は 、 株 式 会 社 翔 泳社 へ ご 一 報 く だ さい 。 


株 式 会 社 耕 泳社 編集 部 
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し COLUMN ) 第 1 回 UNITY ASSET CONTEST 


2015 年 9 月 30 日 で 大 好評 の うち に 終了 し た Unity アセ ッ ト コ ン テ ス ト の 第 1 回 の 結果 が 2015 年 
12 月 24 日 の クリ スマ スイ ブ に 発表 され まし た 。 

エン トリ ー 総 数 74。 そ の うち 、41 が 新規 の アセ ッ ト で 、 す で に Asset Store で 公開 され て いま す 。 
Unity 社 の 公式 ブロ グ に よる と 審査 は 白熱 し 、 決 選 投 票 ま で も つれ こん だ と か 。 そ の 結果 、 大 賞 を 1 
作品 ( 図 1)、 フ ァ イ ナ リス ト ・ ア セッ ト ( 図 2) を 2 作品 (大 賞 含 む )、 セ ミ フ ァ イ ナ リス ト ・ ア セッ ト 
12 作 品 (ファ イナ リス ト 含 む ) が 選ば れ ま し た ( 図 3>12)。 受賞 者 の 方 、 お めで と う ご ざ いま す ! 
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we [TRobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 01 マッ プ を 作る 


001 大 地 を 作る に は 


関連 キー ワー ド 
002 大 地 に テク スチ ャ を 貼る に は PP.025 Terrain 
003 凹凸 を つけ る に は P.028 


Unity で は 3D モ デル の マッ プ を 用 意 し な く て も 地形 マッ プ が 簡単 に 作れ ます 。 


YY [Terrain] を 利用 する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 1①) 
^ [3D Object] D> [Terrain]③ を 選択 し ます 。 

真っ 白 な 板 が Scene に 追加 され ます ( 図 2)。 これ が 大 地 の ベ ー ス と な り ま す 。 作 
成 し た シー ン は 「Main」 と いう 名 前 で 保存 し ます 。 
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図 1 [Terrain] を 選択 


図 2 大 地 の ベ ペー ス 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 01 マッ プ を 作る 


002 | 大 地 に テク スチ ャ を 貼る に は 


関連 キー ワー ド 
OO1 大 地 を 作る に は P.024 Environment 
003 凹凸 を つけ る に は P.028 


大 地 と な る 「Terrain」 に テク スチ ャ を 貼り ます 。 


3) Environment パ バッ ケー ジ を イン ボー ト す る 


テク スチ ャ を 入手 する た め 、[Assets]( 図 1①) ^ [Import Package] 2^ 
[Environment] ③ を 選択 し て 、 イ ン ポ ー ト し ます ④。 


Show in Explorer 
Open 
Delete 


Import New Asset... 
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Refresh 

Reimport 
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Run API Updater... 


Open C# Project 


4) クリ ッ ク 


Eli Environment パ ッ ケ ー ジ を イン ボ ポート 


》》 テ クス チャ を 貼る 


[Hierarchy] ビュ ー か ら |Terrain」 を 選択 し 、 [Inspector」 ビュ ー 内 の |「Terrain」 
の 人 筆 ア イコ ン を 選択 し ます ( 図 2①)。[Edit Textures] ボタ ン を クリ ッ ク し て ②ー 
[Add Texture] を 選択 し ③、 [Add Terrain Texture] ダイ アロ グ を 表示 し ます 。 
[ Albedo(RGB) Smoothness(A) | 用 の テク スチ ャ の [Select] ボタ ン を クリ ッ ク し 
ます ④。[Select Texture2D] ダイ アロ グ が 表示 され テク スチ ャ 一 覧 が 表示 され ま 
す 。 テ クス チャ を 選択 し て ⑤、 [Add] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ⑤、 [Inspector] ビュ 
ー の Textures に 先ほど 選択 し た テク スチ ャ が 追加 され る と 共に ⑦、 真 っ 白 だ っ た 板 
に テク スチ ャ が 貼ら れ ま す ⑱。 
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: Select Texture2D | B 
(a J| 
Assets | 3) 
: n 
Ka 
ia 


1 種類 の テク スチ ャ で 貼ら れ た 大 地 に 別 の テク スチ ャ を 塗り ます 。 先ほど と 同じ 手 
順 で テク スチ ャ を 追加 し ます 。 新しく 追加 し た テク スチ ャ を 選択 し た 状態 で 
Brushes か ら 任意 で ブラ シ を 選択 し ( 図 3①)、Scene 内 の Terrain を ドラ ッ グ し て 
直接 塗り ます ⑫。 
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凹凸 を つけ る に は 


OO1 大 地 を 作る に は P.024 Raise/Lower Terrain | Paint Height | 
O02 大 地 に テク スチ ャ を 貼る に は P.025 Smooth Height 


凹凸 を つけ る ツー ル を 利用 し て 大 地 を 隆起 させ て み ま し ょ う 。 


サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。 


[Hierarchy] ビュ ー か ら [Terrain | を 選択 T ae 
— [PRETI IEEE JE 3 


し 、 [Inspector] ビュ ー 内 の Terrain を 表示 
LEF. 

Terrain に 凹凸 を つけ る に は 3 種類 の 山 の 
アイ コン を 選択 し ( 図 1 の ②)、 ブ ラ シ で 
Terrain を ドラ ッ グ し て 凹凸 を つけ て いき ま 
す ③。 [Shift] キー を 押し な が ら 塗 る と 、 盛 
り 上 が っ た 大 地 を 逆 に 戻す こと が で きま す 。 


地形 に 凹凸 を つけ る ツー ル は 3 種類 あり 、 そ れ ぞ れ 機 能 が 異な り ま す ( 表 1)。 
| Raise/Lower Terrain | は 大 地 を 盛り 上 げ ま す 。 | Paint Height | は 、Height で 設 


定 し た 高 さ を 最大 値 と し て 持ち 上 げ る こと が で きま す 。 | Smooth Height] は 大 地 の 
凹凸 を 平均 化す る こと が で きま す 。 

また Terrain に テク スチ ャ の 設定 を する | Paint Texture 」、 そ の 他 に 木 を 配置 で 
きる |Place Trees」 や 、 草 花 を 配置 で きる | Paint Details] も 用 意 さ れ て いま す 。 


Raise/Lower Terrain 大 地 を 持ち 上 げ る ( 図 2) 


Paint Height [Height] で 設定 し た 高 さ を 最大 値 と し て 持ち 上 げ る ( 図 3) 


Smooth Height 大 地 の 凹 凸 を 平均 化す る ( 図 4) 


Paint Texture Terrain に テク スチ ャ の 設定 を する ( 図 5) 


E poo me s — 
B ESI nmm s 
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[RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 01 マッ プ を 作る 


004 木 や 草花 を 配置 する に は 


関連 キー ワード 
002 大 地 に テク スチ ャ を 貼る に は P.025 Paint Details | Place Trees | Edit Trees 
003 凹凸 を つけ る に は P.028 


Terrain に 草原 に 生え て いる 木 や 草花 を 配置 し ます 。 


2 タ 木 を 選択 する 


サン プル の |RobotAction」 を 開き ます 。[Hierarchy] ビュ ー か ら Terrain を 選択 
L. [Inspector] ビュ ー 内 の Terrain を 表示 し ます 。 

[Place Trees] を 選択 し て ( 図 1①)、 [Edit Trees] ボ タン を クリ ッ ク し ②、 [Add 
Tree] ダイ アロ グ で [の] を クリ ッ ク し ③、 [Select GameObject] ダイ アロ グ で 追 
加 し た い 木 を 選択 し ます ④。 

木 を 選択 し た 後 は ⑤、 大 地 を な ぞ る と 、 木 を 配置 する こと が で きま す ⑯⑦。 

設定 を 変え て みる と 変化 の ある 木 を 配置 で きま す 。 


'* ws M Terrain 


FII) ・ 5302077 


Place Trees 


Tree Prefab None (Gameobject) 
Bend Factor ID 
[1] Please assign a tree 


Hald down shift ta erase trees, 
Hold down ctrl ta erase the selected tree type. 


No trees defined 


Mass Place Trees 3* Edit Trees... 


4) クリ ッ ク 


Settings 
Brush Size —ÀÁ—— 

Tree Density — ーーーーー ィ ーーー 
| Tree Height Random? [d] ——_——_ > — 
Lock Width to Height [w] 
Tree Width Random? [M =G 


Broadleaf Desktop Broadleaf Mobile CarTiltControls 


. Random Tree Rotatior[v] 


図 1 木 を 配置 


PART 1 EFR 


うう 草花 を 配置 する 


木 だ け で は 実際 の 雰囲気 が 出 な いと いう 場合 は 、 [Paint Details] ボタ ン を クリ ッ ク 
し て ( 図 2①)、 草 花 を 配置 し て くだ さい 。 木 の 配置 の 時 と 設定 の 流れ は 同じ で す ② て ⑧。 


Paint Details 


Hald dawn shift te erase. 
Hald dawn ctrl ta erase the sel 


| Add Grass Texture 
Settings | Add Detail Mesh 
Brush Size 
Opacity 
Target Strength 


Details. 


s331] 92e]d 


x 


Detail Texture 4) クリ ッ ク =g 
Min Width 
Max Width 
Min Height 
Max Height 
Noise Spread 
ieee eal lep_At. Palm Desktep At. Palm Desktop At. Palm Desktep At. 
Dry Color | qa ーー コー 


 |PalmFrond Normal ^ PalmFrond_Spec 


r Needles C 


[9 Edit Details... [Refresh] 


8 2 種類 の 草 を 配 直 


図 2 2 種類 の 草 を 配置 
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「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


22/523 


CHAPTER 01 マッ プ を 作る 


005 | 空 を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
006 フォ グ を 設定 する に は P.O35 Lightning | Skybox 


無料 の アセ ッ ト を 利用 すれ ば 夕暮 れ や 快晴 の 空 を 表現 で きま す 。 


》 Asset Store か ら Skybox を イン ボ ポート す る 


サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。 Help 

メニ ュー か ら Asset Store を 開き ( 図 1①<⑨)、 NM Tei 
[Sky5x One」 を ダウ ン ロ ー ド し て 、 イ ン ポ ー ト し ま Layouts 
す ⑩。 メニ ュー か ら [Window] O> [Lighting] を 選 oo ey 
択 し て ⑫、 [Lightning] ビ ュー を 開き ます 。 [Scene] dum e 
を クリ ッ ク し て ⑯⑬、[ の] を クリ ッ ク し ⑳⑭、 [Select Hierarchy Cr+4 
Material] ダイ アロ グ で | sky5x2」 を 選択 し て ⑯⑮、 dapi "e 
[Skybox] AM [ Default-Skybox | を 変更 し ます 。 s ee 


する と 指定 し た マテ リア ル の 空 が 設定 され ます ⑯。 


| @ Asset Store - - 
| 4 | > | | k la | = | + | bad Language: 52 ~ | Create Account | 


Sky5x One 3) x Filters v 


Home 
b 3D 


» 2 


J C31] y 737 Polyfied 
Aa uw z^ 1 OtyTieG 


|Sky5x x | One x | x 
以下 の 項目 で リー ト Boe / As / 名 前 / Re / FH / UPDATED * Hom 
> 3D 
1-3of3 u-— 
The Dragon Apothe-- $3 The Crow Magical E- アプ ! 
3D SF ILE /IF-- 3D EFILIP- >» rx 
MindsEdge Studios LLC IsEd dios LL 
b Zg— 
$40 40 ト 完成 
1-3of3 e サー 
I B LIES NS XN E E < 上 Su 3» 5" A gg x E "E [NES x - — NEN Bx 
@ Asset Store | a E ES i | I" bed 上 Zu NUN e 
LJ 
4 b A a bd EEA GossoeHEE ~ Obata + 
x Filters v | Q | 
Q 縮 し し いし も ゆり リス ト に 加え る 隊 * Home 
Sky5X One | ーー 
カテ ゴリ ー: テク スチ ャ & マ デリ zd a > アー メー シヨ 
パプ リッ シャ ゴ KD アプ リ ケ ー シ ョ 
Xm Fie 
‘ オー ディ オ 
SJE Clin PRIDS TI t 
Silice poC7n Mes 


on カテ ゴリ ー: テク ステ チャ 8 マテ リア ル / 室 
Asset Store ログ イン パブ リッ シャ RED 
評価 : k*k o 354) 


e ye 


@ ダウ ン ロ ー ド 


textures 1024x1024 each, included is a 
BONUS lens-ftare and light settings for each 
ambiance. 


DEMO SCENE (textures are compressed for 
size) 


Previous Window Ctri shift Tab 


Layouts b 


Unity Services ctri+0 
Scene Ctri+t 
Game Ctri+2 
Inspector Ctri4-3 
Hierarchy Ctri+4 
Project Ctrl+5 
Animation Ctri+6 
Profiler Ctri4-7 
Audio Mixer Ctrl+8 
Asset Store Ctrl+9 
ersion Contro 
Animator 


Animator Parameter 


Sprite Packer 


Occlusion Culling 


Frame Debugger 
Navigation 


Console Ctri+Shift+C 


es Ce ee ee M SEN = -al 


Default-Skybox 


ene [Light] 
Te 
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€ Offic 53x10 4: 2 ICSEX, IK. YBN, 月夜 な どの 空 が 用 意 さ れ て いま す 。 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 01 マッ プ を 作る 


006 フォ ク を 設定 する に は 


関連 
005 空 を 設定 する に は P.O32 


より リア ル な 雰囲気 を 出す た め 、 フ ォ グ を 設定 し ます 。 


タフ ォ グ を 設定 する 

サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 メニ ュー か ら [Window] (N10) っ 
[Lighting] ② を 選択 し て 、 [Lightning] ビュ ー を 表示 し ます 。[Scene] を クリ ッ ク 
LTO., [Fog]. iT に チェ ッ ク を 入れ ます ④。Fog の 効果 が 加わ り ま す ( 図 2)。 


Next Window Ctrl+Tab 
Previous Window Ctrl+Shift+ Tab 


Layouts 

Unity Services 
Scene 

Game 
Inspector 
Hierarchy 
Project 


Animation 


Profiler 

Audio Mixer 

Asset Store 

Version Control 
Animator 

Animator Parameter 
Sprite Packer 


Occlusion Cullin — —— 3 
E Tm DFLYTZANS 
thee mers —0000000000000—- 


Frame Debugger 


Navigation 


| WD Baking ef lightmaps is autamatic because the workflow made is setta ‘Aute'. The lightmap datais | 
| stared in the GI cache, 


Console Ctrl+Shift+c 


r^ ーー ー — ーー a 
O nen-directional lightmaps OB 
j Na Lightmaps j 


Preview 


M1 [Lightning] ビュ ー で Fog に チェ ッ ク を 入れ る 
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CHAPTER 01 マッ プ を 作る 


GE BUDPOREDICES 


—_— - m foe EE ョ ョ ーー - 


— — 


図 2 Fog の 効果 
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1:283 [RobotAction] ZH Z r 7 k, azalea.unitypackage 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


o 3D モ デル デー タ を 
イン ポー ト す る に は 


関連 キー ワー ド 
005 空 を 設定 する に は P.032 パッ ケー ジ | プレ ハブ 


プレ イ ヤー と な る モデ ル を イン ボー ト し 上 ます 。 


》》 プレ イヤ ー 用 の 3D モ デル デー タ の バッ ケー ジ を イン ボー ト す る 


サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。 x ニュ ー か ら [Assets]( 図 1①) ^ 
[Import Package] (2) [Custom Package] を 選択 し て ⑬、 サ ンプ ブル の パッ ケー 
Z[azalea.unitypackage | を 選択 し ①②⑤、 パ ッ ケ ー ジ を イン ポー ト し ます ⑯。 

イン ポー ト し た 後 、 [Project] £3 —0 [Assets | ^ [Resources] 7 フォ ル ダ を 選 
択 し て ⑦、 [Hierarchy] ビュ ー に 追加 し た モデ ル の プレ ハブ を Scene に 配置 し ⑧、 
[Inspector] ビュ ー で Transfrom を 設定 し ます ⑨⑩。 [Hierarchy] ビュ ー で Main 
Camera を 選択 し て 図 2 の よう に 設定 し ます 。 


EG 

| 
[File Edit || Assets | GameObject Component Window Help 
Evi + 


1 Import Package s 2 Custom Package... J 


Export Package... | D 
Find References In Scene Énmernas 


Select Dependencies Characters 


Refresh CrossPlatformInput 
Reimport Effects 


x 


azalea 
DIE == = ーー ご A PRI 
wW RRR 1... y a TER 
Ti DEM oV wm 
A n. 
e d! 
2 
; 
E roy * 


~t 上 10 サン プル の 検索 p 


Em. 新しい フォ ルター z- ud € 
月 ドキ ュ メ ント 
Ë ビク チャ 
Bera 
B ai-292 
ip 05 (C:) 
Ca (D:) 
[mr] 


28 17:18 Unity package file 


E ESSE 


v < 
アイ ル 名 (N): | azalea.unitypackage v| |unitypackage (*.unitypackac v 


= Hierarchy 
Create * 
p ——————— 9 


Main Camara 


[ara | E Console 


| Cre eate 


wi (Favorites. - | Assets » Resour » Resources t 
DI All Materies - a" ーー ーー j 7 ーー 
(お | All Models 6 トレ / (S ! 
コ L All Prefab 
3. Ali Scripts =. 
ャ i Assets 
ica Uo ame Editor : 
Fiir 1 azales shoel_azalea 
— ro - "ERI a 


@ Inspector S irsuertur L 1- a = 
gp Mead static v gu Nes 
Tag [untegged — 5) Laver rT E 
Prefab e TN Vs. Iransferm ーー i. 
ーーー ニー ニー ーー “a Pasition X|0 ly 8 Z -12 
- dA. adn E aie * TE TE 
URL EATEN — có —— Rotation X|0 | Yo |. [zj0 | 
Position XO vo I z 0 | Soe 
Rotation XO ivis _ |e[o ] 
Scale xh |v[1 (zji | 


[Project] ビュ ー の [Assets | ^ [Resources] 
7 4 IVD 5 [wallO1 azalea:waist] を 選択 
し て 、 [Inspector] ビュ ー で Mesh Renderer 
の col1 、col2、col3 で カラ ー を 設定 で きま す 。 


ATE 


@ Project 
| Create AN " 
Yj Favorites | Assets * Resources * 
(GL All Materials M cT 


(Oi All Scripts 


"ES Assets Materials azalea 
Ping Editor 
= Resources 
Material | 


Y DM Mesh Renderer 


Cast Shadows Lon * | 
Receive Shadows 
> Materials 
Use Light Probes bd 
Reflection Probes | Blend Probes à] 
Anchor Override [None (Transform) = lo 
coli d. 
» Shader | Standard | 
ə col2 (a) +, 
» Shader | Standard " 
23 cal3 3 
> Shader [Standarda  «] 


| Add Component | 
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TRobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


- Character Controller & 
設定 す る に は 


関連 キー ワー ド 
009 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト を 移動 させ る に は P.042 | Character Controller 


プレ イヤ ー の オブ ジェ クト を 制御 する に は Character Controller を 適用 する 必要 
が あり ます 。 


》 Character Controller を 適用 する 


サン ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。[Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し 
T.X [1-6 [Component] (N 1 ©) ^ [Physics] 2 ^ [Character 
Controller] を 選択 し て ③、 [Inspector] ビュ ー に [Character Controller] #38 
加 し ます 。Center④、Radius⑤、Height⑥ を 設定 し て 、 当 た り 判 定 の サイ ズ を プレ 
イヤ ー モ デル の サイ ズ に 合わ せま す ⑦。 
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PART 1 EFR 


》 Character Controller に つい て 
Character Controller で は 表 1 を 設定 可能 で す 。 


で っ 
= 
co 
ーー 
Q 
Ie] 
— 
cD 
ag 
cC» 
© 
— 
os 
= 
e 
ーー 
— 
cD 
一 で 


表 1 Character Controller 
説明 


Radus — 当たり 判定 の 半径 を 設定 する | 
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JC [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


yo プレイ ヤー オブ ジェ クト を 
移動 させ る に は 


関連 キー ワー ド 
010 コン トロ ー ラ を 設定 (Input) する に は P.O46 | Input.GetAxis | TransformDirection 


co 
n 


an TLT x —23 2 LZ hizCharacter Controller を 設定 し た ら 、 移 動 用 
の スク リプ ト を 作成 し て 適用 し ます 。 


J 
L 
4 
Y 
| 


\% 移動 用 の スク リプ ト を 作成 し て プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト に 適用 する 


サン ブル の |RobotAction」 を 開き ます 。[Project] ビュ ー に [| Scripts] フォ ル ダ 
を 作成 し て 、 メ ニュ ー か ら [Assets] ( 図 1①) ^ [Create] (2— [C# Script] を 選択 
し て ③、 ス クリ プ ト フ ァイル を 作成 し 、「 PlayerMove.cs」 と いう 名 前 に 変更 し ます 
D. リス ト 1 の よう に 修正 し ます 。 

PlayerMove.cs® [Hierarchy] ビュ ー の azalea に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て CB 
2①)、 追 加 し ます ②。 


Show in Explorer | C# Script 


Open 


Mobile Input Window Help 1 
ia] m | 


Delete shader 
Import New Asset... Prefab 
Import Package 
Export Package... 
Find References In Scene Material 

Select Dependencies Lens Flare 

Render Texture 
Lightmap Parameters 


Audio Mixer 


Refresh 
Reimport 


Animator Controller 
Animation 

Animator Override Controller 
Open C# Project Avatar Mask 


図 1 PlayerMove.cs の 作成 


Reimport Al 


Run API Updater... 


実行 する と キー ボー ド の 上 下 左右 で 動か すこ と が で きま す 。 また 、[ スペース 」 キ 
ー で ジャ ンプ が で きま す ( 図 3)。 
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= Hierarchy 
| Create -| qeA | 


& azalea 
pivot 
> wall01_azalea:waist 
Directional Light 
Main Camera 
Terrain 


£3 Project Be onsole 
Create 7 | 
Y Favorites Assets * Scripts 
GLAl Materials 

©, All Models 

GAl Prefabs 
( 〇 LAll Scripts 


"YES Assets 
> Editor 

ョ ー Resources 
; M 1 € E 


PlayerMove 


© Inspector 


puer. — ie こ 


ャ [Ga Mi Player: Maie : (Script) (a) *, 


Script = PlayerMove o 
Speed 15 


Jump Speed 8 


Gravitv 20 
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CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か が す 


Ww EE Ni !1t—c&25/55 
JA Te rp XU 


[t] キー で 前 方 に 移動 


L. me f ke — sre UT L3 am y 


| \ 


図 3 プレ イヤ ー の 操作 


リス ト 1 PlayerMove.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerMove : MonoBehaviour 


{ 


public float speed = 15.0F; 

public float jumpSpeed = 8.6F: 

public float gravity - 20.0F; 

private Vector3 moveDirection - Vector3.zero; 


// Use this for initialization 
void Start() 


{ 


// Update is called once per frame 
void Update() 
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PART | EGER 


/ / プ レイ ヤー を 移動 させ る 
CharacterController controller = GetComponent<Character™ 
Controller»(); 


if (controller.isGrounded) 


{ 
moveDirection = new Vector3(Input.GetAxis™ 
("Horizontal"), 0, Input.GetAxis("Vertical")); 
moveDirection = transform.TransformDirection™® 
(moveDirection) ; 
moveDirection *= speed; 


if (Input.GetButton("Jump") ) 
moveDirection.y = jumpSpeed; 


moveDirection.y -= gravity * Time.deltaTime; 
controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime) ; 


2 タス クリ プ ト に つい て 


Input.GetAxis で キー ボー ド も し く は ジョ イス ティ ッ ク の 人 入力 値 を 受け 取り 
TransformDirection で ワー ルド 座標 に 変換 し て 移動 値 と し て いま す 。 

controller.Move で 受け 取っ た 値 を 元 に 移動 を 行い ます 。 

な お 、controller.isGrounded で 地面 と 接し て いる か 判定 し て お り 、 接 地 中 の み 移 
動 が 可能 と な っ て いま す 。 

Time.deltaTime は 1 フレ ー ム 間 の 時 間 を 取得 し て お り 、 実 行 の 際 は 処理 が 重く て 
1 フレ ー ム に か か る 時 間 が 多く な っ た 場合 で も 、 時 間 に 対す る 移動 量 が 変わ ら な いよ 
うに し て いま す 。 


GD 本草 の 内 容 に つい て 


と の 章 の 内 容 は Unity 公式 の スク リプ トリ ファ レン ス を 用 いて いま す 。 
UN http://docs.unity3d.com/ja/current/ScriptReference/ 
CharacterController.Move.html 
上 記 リ ファ レン ス を ベー ス に し 、 本 章 の サン プル 向け に 修正 し て いき ます 。 
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[RobotAction| プロ ジェ クト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


コン トロ ー ラ を 


設定 (Input) する に は 


関連 キー ジー ド 
009 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト を 移動 させ る に は P.042 Input | Horizontal | Vertical 
011 ゲー ム パ ッ ド 用 、 キ ー ボ ー ド 用 の 設定 を 追加 する に は P.048 


と の 章 で 扱う ゲー ム は ゲー ム パ ッ ド を 使用 する こと を 前 提 と し て いま す 。 キー ボー 
ド だ け で は な く ゲ ー ム バッド で 操作 で きる よう に する た め 、Input の 設定 を 行い ます 。 


》》 InputManager を 表示 する 


サン プル の | RobotAotion」 を 開き ます 。 コン トロ ー ラ を 設定 する に は 、 メ ニュ ー 
か ら [Edit] (910) ^ [Project Settings] -> [Input] を 選択 し ます ③④。 


© Inspector 


&* InputManager 


[Edit [Assets Gameobject Component Mobile Input Window Help 
E 


Network Emulation 
Graphics Emulation 


Snap Settings... 


図 1 InputManager の 表示 


3) キー ボー ド に よる 設定 と ゲー ム バ パッ ド に よる 設定 
Unity は 初期 状態 で ゲー ム 用 の 入力 設定 が 
され て いま す 。 
C7009) で 記述 し た GetAxis("Horizontal") 
や GetButton("Jump") が その 例 で す 。 
[Inspector] ビュ ー 内 の Axes を 開く と CE] 
2①)、Horizontal と いう 項目 が の 2 の つ あり ます 


② キー ボー ド 用 の 設定 | 


②③。 

② の ほう は キー ボー ド に よる 設定 で 、⑬ の 
ほう は ゲー ム パ ッ ド (ジョ イス ティ ッ ク ) の た in OLESNIUISCET, 
め の 設 定 で す 。 bmit ステ ィ ッ ク ) 用 の 設定 


図 2 Horizontal の 設定 


PART 1 | 7 


>) キー ボー ド 用 の 設定 に つい て 
図 2② の | Horizontall| を クリ ッ ク し て X ree 


開く と 、Type の 項目 が |「 Key or Mouse aa " 

Button」 に な っ て いま す (M3). キー ボ "c - 

ー ド 用 の Horizontal の 設定 で は 、 
Negative Button に 「left」 が 設定 され て AR Negative tutte 

Scar ae Alt Positive Buttc d 


Input.GetAxis("Horizontal り で 記述 す 
[Left] +—([+-] キー) を 押し た 時 
に 「-1」 の 値 が 返さ れ 、 逆 に Positive 
Button に 設定 され た [Right] キー([ー] 
キー) を 押し た 時 は | 1」 の 値 が 返さ れ ま B3 図 2② の 「Horizontal」 を 展開 
す 。 Negative Button と Positive 
Button に キー ボー ド の 働 意 の キー を 設定 する と 、 左 右 移動 の キー を 変更 で きま す 。 
Alt Negative Button と Alt Positive Button に は 別 の キー を 割り 当て る こと が で き 
ます 。 


35 ゲー ム バ ッ ド 用 の 設定 に つい て 
2 (3)M Horizontal の Type は 
[| Joystick Axis] と な っ て お り ( 図 4)、 
入力 機器 ご と に 設定 され て いま す 。 
ゲー ム パ ッ ド の Horizontal の 設定 で 
は Negative Button と Positive Button 
に 値 は 入っ て いま せん 。 ここ で は 変更 す 
る 必要 は あり ませ ん 。 


( MEMO ) InputManager で 設定 し た ボタ ン に つい て 


InputManager で 設定 し た ボタ ン は |Input.GetButton( 押 し て いる 間 )」|Input. 
GetButtonDown (押し た 時 )」 [Input.GetButtonUp (離し た 時 )] の いずれ か 
で ボタ ン 名 を 指定 し て 使用 し ます 。 

ジョ イス ティ ッ ク の アナ ロク 入力 値 を 取得 する 場合 は Input.GetAxis を 使用 し 
ます 。 

その 他 、Input.GetKey("up") や Input.GetKey(KeyCode.UpArrow) の よう な 
形 で 、 キ ー ボ ー ド の キー を 直接 記述 する こと も で きま す 。 
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3 [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


ゲー ム パ ッ ド 用 、 キ ー ボ ー ド 用 


ON の 設定 を 追加 する に は 


関連 キー ワー ド 
O09 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト を 移動 させ る に は P.042 | Input | Horizontal | Vertical 
010 コン トロ ー ラ を 設定 (Input) する に は P.046 


ゲー ム パ ッ ド の 左 ス ティ ッ ク は 、 初 期 状 態 で 設定 され て いま す 。 し か し 右 ス ティ ッ ク 
用 の 設定 が な いた め 新 た に 追加 する 必要 が あり ます 。 具体 的 に は | Horizontal2」 と 
| Vertical2 | と いう 設定 を 追加 し ます 。 ゲー ム パ ッ ド 用 だ け で な く 、 キ ー ボ ー ド 用 の 
設定 も 同時 に 行い ます 。 


>) キー ボー ド 用 の 設定 を 行う 
サン ブル の [|RobotAction」 を 開き ます 。 メ ニュ ー か ら [Edit] ^ [Project 
Settings] > [Input] を 選択 し て InputManager を 表示 し ます 。 既存 の |Horizontal」 
を 右 ク リッ ク し て ( 図 1①)、「Duplicate Array Element | を 選択 し ②、 複 製 し ます 。 
同じ も の が 複製 され る の で 名 前 を 「Horizontal2」 cÆ LO, Negative Button 
«Positive Button を 任意 の キー に 変更 し ます (④。 同様 の 方 法 で | Vertical2」 も 作 
成 し ます 。 


le InputManager 


① ね クリ ッ ク 


図 1 キー ボー ド 用 の 設定 


> ゲー ム バ パッ ド 用 の 設定 を 行う 

ゲー ム バ パッ ド も 同様 に 既存 の ゲー ム バ パッ ド 用 の Horizontal の 設定 を 複製 し て 、 
| Horizontal2 | を 作成 し ます ( 図 2)。 

キー ボー ド と 異な る の は キー の 代わ り に Axis を 変更 する こと で す (M300). RE 
存 の 設定 で は 「X axis] と な っ て いま す が 、 右 ステ ィ ッ ク の 場合 は 別 の Axis (S) と 
な り ま す 。 ゲー ム パ ッ ド に よっ て 異な り ま す の で 、 利 用 し て いる ゲー ム パ ッ ド に 合 
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せ て 変更 し て くだ さい 。 同じ よう に 「Vertical2」 も 作成 し て お きま し ょ う (M4). 


à InputManager i + i" InputManager G+, 
5 p 
| Y Xaxis 
Y Axes Y Axes | 
Size 14 Size Y axis 
> Horizontal » Horizontal 3rd axis (Joysticks and Scrollwheel) 
> Horizontal2 > Horizontal2 | 4th axis (Joysticks) 
> Vertical は Vertical 5th axis (Joysticks) 
® Vertical2 * Vertical2 stha ovak 
> Firei > Fire1 Sth ende Doysticks) 
> Jump Jump 7th axis (Joysticks) 
> Horizontal > Horizontal Bth axis (Joysticks) 
Y Horizantal2 Y Horizontal2 Oth axis (Joysticks) 
r Nam : 
pame: | Horizontal2 | 10th axis (Joysticks 
Descriptive Name Descriptive Name 3 E MS 
Descriptive Negative Name Descriptive Negative Name Lith axis (Joysticks) 
Negative Button Negative Button 12th axis (Joysticks 
Positive Button Positive Button 13th axis (Joysticks 
Alt Negative Button Alt Negative Button 14th axis (Joysticks) 
Alt Positive Button Alt Positive Button 15th náe 
Gravity 10 Gravity axis (Joystic 
Dead 019 Dead 16th axis (Joysticks 
Sensitivity 5 Sensitivity 17th axis (Joysticks) 
Snap LJ Snap 18th axis (Joysticks 
Iove = pira 19th axis (Joysticks) 
Type | Joystick Axis Type - 
Axis | 3rd axis (Joysticks and Scrollwheel) Axis 20th axis (Joysticks 
Joy Num | Get Motion from all Joysticks Joy Num Get Motion from all Joysticks 
P Verti be Vertical 


El2 「Horizontal2」 を 作成 図 3 「Axis」 を 変更 


InputManager T *, 


Me 


Y Axes 
Size 14 
p Horizontal 
> Horizontal2 
P Vertical 
> Vertical2 
Fire1 
> Jump 
» Horizontal 
> Horizontal 
i Vertical 
¥ Verticalz 


Name Vertical2 
Descriptive Name 
Descriptive Negative Name 


Negative Button 

Positive Button 

Alt Negative Button 

Alt Positive Button 

Gravity 

Dead 

Sensitivity 

Snap 

Invert 

Type | Joystick Axis 

Axis | Sth axis (Joysticks) 
Joy Num 


| Get Motion from all Joysticks 


図 4 [Vertical2] の 作成 


ATTENTION Project Settings に つい て 


[Project Settings] は 、Input の 設定 の 他 に Tag や Layer の 設定 な ど で よ く 利 用 し ます 。 初 期 状 態 で は 、 


[Project Settings] の 設定 は Export (書き 出し ) で き な い の で 注意 し て くだ さい 。 
[Project Settings] の 設定 は 、 プ ロジ ェクト フォ ル タ ダ 内 の 「Projeot 
Settings] フォ オル ダ に あり ます 。 

Export す る た め に は 別途 設定 が 必要 と な り ま す 。 次 の ペー ジ を 参照 し て くだ 
さい 。 


- ExportPackageOptions 
http://docs.unity3d.com/ja/current/ScriptReference/ 
ExportPackageOptions.html 
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J 313 [RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


Main Camera を 
追随 させ る に は 


関連 キー ワー ド 
009 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト を 移動 させ る に は P.O42 | Main Camera 
010 コン トロ ー ラ を 設定 (Input) する に は P.046 


012 


TPS (サー ド パ ー ソ ン ・ シ ュー ティ ング ゲー ム ) 視点 の ゲー ム に する 場合 、 プ レイ 
ヤー オプ ジェ クト の 動き に 追随 する よう に カメ ラ を 設定 する 必要 が あり ます 。 


3) Main Camera を プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト の 子 に 入れ る 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。azalea( プ レイ ヤー オブ ジェ クト ) OF 
に Main Camera を 設定 する と 、 プ レイ ヤー オブ ジェ クト の 動き に 合わ せ て 動く TPS 
視点 に で きま す ( 図 1)。 実行 する と 図 2 の よう に ブ プレイ ヤー の 動き に 合わ せ て カメ ラ 
も つい て きま す 。 


ba WE 


Directional Light 
Terrain 


プレ イヤ ー の 動き に 合わ せ て 
カメ ラ が つい て くる 


Third Person shooter の 
略 。 プ レイ ヤー を 第 三 者 の 視 
点 で 追い か け 操 作 す る ゲー 
ム で す 。 


ーーーー ニ ーー 一 一 


図 2 実行 結果 


比較 対象 が な い 場合 


何 も な い 空 間 で カメ ラ を 追随 させ て 動か し た 場合 、 比 較 対 象 物 が な いた め 動 いて いな いよ うに 見 える 
の で 注意 し て くだ さい 。 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


013 | 見 えな い 壁 を 作る に は 


関連 キー ワー ド 
O14 オブ ジェ クト を プレ ハブ 化す る に は P.053 | Plane | Mesh Renderer 


プ ブ プレイヤー オブジェ クト が 一 定 範囲 か ら 出 な いよ うに する た め 、 見 えな い 壁 を 作り 
ます 。 


》》 ゲー ム オ ブ ジ ェクト る を 追加 する 

サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。 メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 1①) 
っ [SD Object] d> [Plane] を 選択 し て ③、「 Wall | ee 
クト を 追加 し ます ( 図 2①)。 オブ ジェ クト の サイ ズ は 任意 で 設定 し ます ② 
[Project] ビュ ー の 「Assets | フォ ル ダ に 「Prefabs ] と いう フォ ル ダ を 作成 し て 
[Hierarchy] ビュ ー の Plane を この フォ ル ダ に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます 。Wall を 
3 つ 複 製 し て 、 図 3、、4、5 の よう に 設定 し ます 。 

配置 し 終え た ら [Project] ビュ ー の 「 Assets] ^ [Prefabs | 7 フナ ル ダ に ある Wall の 
[ Mesh Renderer] の チェ ッ ク を 外し ( 図 6)、 非 表示 化す る こと で 見 えな い 壁 と な り ま 
す ( 図 7)。 

最後 に [Hierarchy] ビュ ー に 「Walls] と いう オブ ジェ クト を 作成 し て 、Wall、Wall 
(1). Wall (2). Wall (3) を Walls に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 子 オ ブ ジ ェクト に し ( 図 
8①)、Scale を 変更 し ます (②③)。 
Fer... MANM 

M Wall - 


" Tag | Untagged 
Prefab | Select 


Create Empty Ctri--Shift--N 
Create Empty Child Alt--Shift--N 


Sphere 


Capsule 
Cylinder 


Particle System 


Camer Ragdoll... 


(Wall (1) e * 
Center On Children 


Tag | Untagged $| Layer | Default = | 


Terrain 


Make Parent Tree 
Clear Parent Wind Zone 


Prefab | Select Revert Apply 


Apply Changes To Prefab 3D Text 
Position 


Rotation Xx -90 YO. zo 
7 Scale xio  ]|v[10 lzlio 
et as last SIDING F+- 

| Move To View Ctrl+AlE+F 図 3 「Wall (1)」 の 設定 

Hi [Plane] と いう ゲー ム オ プ ブ ジ ェクト の 作成 


Break Prefab Instance 


Set as first sibling Ctrl+= 


に で 
ーー 
< つ 
C 
に り 
3 
e 
ー マ 
8) 


Jasapuay Ysa; 
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052 


6 Inspector 
Mwai | Statie v 
Tag Layer 
Prefab (Select — | 


Ya Transform 


as 


Position — X|[50 Y50 zo | 
Rotation Em Eo zo | 
I Scale mm. a0 | 


Y TON Mesh. Renderer | 
—— Shadani 
> Materials 
Use Light Probes [MI 
Reflection Probes [Blend Probes | 
Anchor Override © 


= Hierarchy 


Wall 
Wall (1) 

wall (2) | 
Wall (3) 


"Lr—— OStatic v 
Tag (Untagged — 5] Layer 


Latatign 
Scale 


i Add.Component. i Add.Component. 


e Inspector 
MIWal(3) | OStatic v 
Tag [Untagged — $) Layer 
Prefab = 


Ya Transform 


Em cm EN 
Rotation X90 Yo zo | 
Scale EC io ajio | 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


s, オブ ジェ クト を 
プレ ハブ 化す る に は 


関連 キー ワー ド 
009 見 えな い 壁 を 作る に は P.042 プレ ハブ 


オブ ジェ クト を プレ ハブ に する 方 法 を 解説 し ます 。 


》》 オブ ジェ クト を プレ ハブ 化す る 


サン プル の | RobotAction」 を 開 さ ます 。 2291013] で 解説 し た よう に [Hierarchy] 
ビュ ー に 作成 し た オブ ジェ クト を 、 [Project] ビュ ー の | Assets | フォ オル ダ に ドラ ッ 
グ & ド ロッ プ す る こと で ( 図 1)、 オ ブ ジ ェクト を プレ ハブ 化す る こと が で きま す 。 


ドラ ッ グ &g ド ロッ プ 


— Prefabs 


図 1 プレ ハブ 化 
ブレ ハブ 化し た オブ ジェ クト を シー ン に 複数 配置 し た 時 ( 図 2)、 元 の プレ ハブ オブ 


ジェ クト ( 図 3①) を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で 設定 を 変更 する こと で ⑫、 一 括 
し て 変更 で きま す ⑬。 また 、 複 数 の シー ン に また が っ て 適用 する こと も 可能 で す 。 
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CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


‘= Hierarchy 


€ Inspector 


Prefabs 


D すべ て の オプ ジェ クト の Mesh Renderer の 
チェ ッ ク が 外れ る 


図 3 プレ ハブ 化し た オブ ジェ クト の 設定 を 変え る 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト の 


"向き を 変え る に は 


関連 キー ワー ド 
016 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト を 移動 させ る に は P.057 | transform.Rotate | Horizontal 


Y 軸 を 中 心 に し て 、 プ レイ ヤー オブ ジェ クト を 回 転 させ ます 。 


> Y 軸 を 中 心 に し て プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト を 回 転 させ る 


サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト の 向き を 変え る 
た め Y 軸 を 軸 と し て 回 転 さ せま す 。[Project」 ビュ ー の 「 Assets」 一 | Scripts] フォ 
ル ダ を 選択 し て 、 メ ニュ ー か ら [Assets] ^ [Create] ^ [CX ] を 選択 し て 、 
PlayerRotate.cs と いう 名 前 に 変更 し て 、 リ スト 1 の よう に 修正 し ます 。 作成 し た ス 
クリ プ ト を [Hierarchy] ビュ ー の azalea に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 1①)、 追 加 
し ます ②。 

回 転 に は transform.Rotate を 使用 し 、 現 在 の 方 向 か ら 指定 し た 値 分 だ け 回 転 さ せ 
ます 。 

今回 は Y 軸 を 紋 主 罰 011| で 追加 し た Horizontal2 に より 回 転 さ せる た め 、Y 軸 の 値 を 
指定 する 2 つ 目 の 引数 に 入力 の 値 を 入れ ます 。 

図 2 の よう に 回 転 さ せる こと が で きま す 。 実行 する と 図 3①② の よう に 回 転 で きま 
$5 


リス ト 1 PlayerRotate.cs 


void Update () { 


/ / プ レイ ヤー を 回 転 さ せる 
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Horizontal2"), 0); 


— 
— 
[o] 
> 
ce 
— 
O 
-— 
Zo 
© 
or 
[ss] 
ーー と 
cD 
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Ayr Favorites 


"E Resources 


YES Assets ^ 
agi Editor = = 
c £ 1L it 
ii Prefabs (L # | し # 


PlayerMove PlayerRotate 


n 


bi Standard Assets 


“= Hierarchy 
Create * | (ar All 


| azalea — | 
Directional Light | 


Terrain 
> Walls 


es d ID EN EE FU 
| Li]Static v 


Tag | Ti å 7 bayer [Dafault. pr 
- —————— 
vx Transform MEA 
Position x[0.171066: Y[-0.208524]| 2 -0.864345| 
Rotation xp  j¥fo  Įzo0o | 
Scale xi wn |zi | 

» PE M Animator rs 
» & M Character Controller E +, 
* c MPlayer Move (Script) +, 
Script | 。 PlayerMove l ]e 
Speed [15 z = 
Jump Speed [p ^ 77] 
Gravity [nn |^ —— 1 
v |G MPlayer Rotate (Script) LS 


Script © PlayerRotate o 
Add Component 


3.1713 [RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


,,, Main Camera を 
操作 する に は 


関連 キー ワー ド 
015 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト の 向き を 変え る に は P.O55 | transform.Rotate | Vertical | 
O17 Main Camera の 親 を 作る に は P.058 Main Camera 


—- 
— 
o> 
= 
c 
T 
[e] 
= 
AZ 
i=) 
ーー 
いう 
ey 
e 


上 下 操作 で Main Camera が 上 下 に 向く よう に し ます 。 


D 上 下 操作 で カメ ラ が 上 下 に 向く よう に する 


サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。 (22801500 IL-1 V-ATFVYITAbkO 
回 転 と 同様 に transform.Rotate を 使用 し ます 。 今度 は Vertical2 よ り 上 下 で 行う た 
め X 軸 に Vertical2 の 値 を 入れ ます (リス ト 1、 図 1)。 


リス ト 1 PlayerRotate.cs 
void Update () { 


/ / プ レイ ヤー を 回 転 させ る 
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Horizontal2"), 0); 


/ / カ メラ を 回 転 さ せる 
Camera.main.transform.Rotate(Input.GetAxis("Vertical2"), 0, 0); 


[w] キー で 上 方 向 に カメ ラ を 移動 


[s] キー で 下方 向 に カメ ラ を 移動 


> 4 E N 


MEN, 


図 1 上 下 に カメ ラ を 移動 する 


カメ ラ 以 外 の オブ ジェ クト に 追加 し た スク リプ ト か ら 操 作 し た い 場 合 、 
[Camera.main] を 用 いる こと で ダイ レク ト に カメ ラ の 操作 が 可能 に な り 
ます 。 
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JC [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


Main Camera の 親 を 


77 作る に は 


関連 キー ワー ド 
012 MainCamera を 追随 させ る に は P.050 Main Camera | 
016 Main Camera を 操作 する に は P.057 transform.parent.gameObject 


プ ブ プレイヤー オブジェ クト が 視界 か ら 消 えな いよ うに Main Camera を 制御 し ます 。 


》》 プ レイ ヤー オブ ジェ クト を 中 心 に し て カメ ラ を 回 転 させ る 


H TAA CO ERAS es eE30425i7v4Yv—4377:7 
ト 自 体 を 上 下 に 回 転 さ せ た 場 合 、 ブ プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト が 視界 か ら 消 えて し まい 
ます 。 

プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト の 中 心 に 「 CameraParent」 と いう オブ ジェ クト を 追加 
し ( 図 1 む ②③)、Main Camera を 子 オ ブ ジ ェクト に し て か ら ( 図 2①②)、 親 オブ ジ 
ェクト を 回 転 さ せる こと で プレ イヤ ー を 中 心 と し た 回 転 に で きま す 。Player 
Rotate.cs は リス ト 1 の よう に 修正 し ます 。 実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 3)。 
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1177 E Plies 
リス ト 1 Pla y 


void Update () { 


? | 


/ / プ レイ ヤー を 回 転 さ せる 
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Horizontal2"), 0); 


り 
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MI 
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ーー 
ua: 
NM 
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/ / カ メラ の 親 オ ブ ジ ェクト の 回 転 
GameObject CameraParent = Camera.main.transform.parent.@ 
gameObject; 


ws 
っ | 
に 4 


a Agra 
palgge 


CameraParent. transform. Rotate(Input.GetAxis("Vertical2"), 0, 0); 


transform.parent.gameObject で 親 の オブ ジェ クト を 取得 し て いま す 。 
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CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


018 | モーション を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
012 Main Camera を 追随 させ る に は P.O50 Animator | Animator Controller | State 


プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト に モー ショ ン を 設定 し ます 。 


タモ ーション を 設定 する 

サン プル の 「RobotAction」 を 開き ます 。 プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト に モー ショ ン を 
つけ る 場合 は 、Animator を 使用 し ます 。 メニュー から [Assets] ( 図 1①)~[Create] 
2) [Animator Controller] を 選択 TO, Sr U € | Animator Controller | を 作成 
LET. [PlayerMotion] と いう 名 前 に 変更 し ます ④。 

作成 し た アニ メー ター コン トロ ー ラ を azalea (プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト ) に ドラ 
ッ グ & ド ロッ プ し て 適用 し ます ⑤。 

[Inspector] ビュ ー に ある Animator の Controller が | PlayerMotion」 に な っ て 
いる こと を 確認 し ます (⑯⑥。Avatar を |shoei_azaleaAvator」 に 設定 し ます (⑦。 


る | 
| Fife Edt| Assets | GameObject Component Mobile Input Window Help 
Eo + o: se 


Show in Explorer " C# Script 


Javascript 
Shader 


Render Texture 


Reimport Lightmap Parameters 


Reimport All Animator Controller 


Run API Updater... Animator Override Controller 


zi 


File Edit Assets GameObject Component Mq 


[5E S x 5] cene ceo 


= Hierarchy 
| Create * | (oraAll 


Directional Light 
Terrain 
Mazalea 
pivot 

> wall01_azalea:waist | 
* CameraParent | 


DEREN Main camera. 


pats 


⑤ ド ラッ グ & ドロ ッ プ 


PART 1 "EFi 


| Clip Caunt: & 

i| Curves Pas: 258 Ret: 258 Scale: 258 Muscles: 
O Generic: O PPtr: 9 

Curves Count: 2580 Constant: eer (87.6%) 
Dense: O (0.0%) Stream: 319 (12.4%) 


| 
図 1 モー ショ ン を 設定 


3) Animator Controller を 設定 する 


[Project] ビュ ー の | Assets] 7 
ォ ル ダ に ある PlayerMotion を ダブ 
ルク リッ ク し て 開く と [Animator] 
ビ ピュー に 切り 替わり ます ( 図 2)。 
| Any State |[ Entry JT Exit] の 3 つ 
の ステ ー ト が 用 意 さ れ て いま す 。 ま mo ステ ー ト の 確認 
ず は デフ ォ ル ト の 動き を つけ ます 。 


J9]]0J1U0 101EUUIUV 


ビュ ー 内 で 右 ク リッ ク し て ( 図 3①)、 [Create State] 2)— [Empty] を 選択 LO 
新しい ステ ー ト を 作成 し ます ( 図 4)。Entry か ら 矢 印 で つなが っ た ステ ー ト が で き 
ます 。 の れ が か が デ クオ ルド の ステ ー ド トド ト と な りあ ます 。 


i: Create Sub-State Machine | From Selected Clip H 


Paste From New Blend Tree 


(b) AT リ / 7 Copy current StateMachine 


— RE 


図 3 新しい ステ ー ト の 作成 


New State 


図 4 New State の 作成 
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》》 ステ ー ト を 設定 する 


新しい ステ ー ト 名 を | idle」 に 変更 し て (名 前 は 自由 に 設定 し て 問題 な い ) ( 図 5)、 
[ Motion] に 待機 中 の モー ショ ン を 設定 し ます 。 

モー ショ ン は イン ボー ト し た モデ ル に 同 梱 さ れ て いた モー ショ ン を 使用 し ます 。 
[Project] ビュ ー の | Assets] —> | Resources | 7 フォ ル ダ 内 の | shoei azalea | を 展 
開 し 、 そ の 中 の 「idle」 モ ーション を 利用 し ます ( 図 6)。 [ 〇 ] ボ タン を クリ ッ ク し て ( 図 
7①)、 [Select Motion] ダイ アロ グ か ら 「idle」 を 選択 し て ②、 適 用 し ます ③。 設定 し 
終え た ら 実 行 し て み ま し ょ う ( 図 8)。 


| @ inspector | PET Assets » Resources » 


[None (Motion) ^ |@ 
Speed ーー 
Multiplier | -| [Parameter 
Mirer — ET bet Parameter 
| Senis p Maie 
Write Defaults , 
Transitions 


List is Empty 


| 図 7 「idle」 モ ーション の 
設定 


モー ショ ン が 
設定 され た 


SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


019 」 モー ショ ン を 切り 替え る に は 


関連 キー ワー ド 
020 モー ショ ン 変 化 を 調整 する に は P.O68 Parameters | Make Transition | Conditions 


プ ブ プレイヤー オブジェ クト の 動き に 合わ せ て モー ショ ン を 切り 替え ます 。 左右 に 移動 
時 の モー ショ ン 切 り 替 える た め の 設 定 を 行い ます 。 


》》 新しい ステ ー ト を 作成 する 

サン ブル の |RobotAction」 を 開き ます 。 EIUS] と 同じ よう に ステ ー ト を 
追加 し て 、| move right | に 名 称 を 変更 し ( 図 1①)、 該 当 す る モー ショ ン を 設定 し ま 
す ②。 


© Inspector 


(D 作成 


図 1 新しい ステ ー ト を 作成 


》》 ステ ー ト どう し を つなげ る 

[idle] ステ ー ト を 右 ク リッ ク し て ( 図 2①)、 [Make Transition] を 選択 し ます 0⑫。 
矢印 が マウ ス に 追随 し て 伸び ます の で 、 そ の まま |move_right]」 ス テー ト を クリ ッ ク 
し て 矢印 を つなげ ます (0③)。 


Bed 


Set as Layer Default State 


① 右 ク リッ ク Mild 


Create new Blendiree in State 


Delete 


図 2 ステ ー ト どう し を つなげ る 
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⑳》 バラ メー タ を 設定 する 

次 は ステ ー ト を 起 移 する た め の パ ラメ ー タ の 設定 を 行い ます 。[Parameters] & 
ブ プ を クリ ッ ク し て ( 図 3①)、| 二 」 を クリ ッ ク し ます ⑨②。 [Int] を 選択 し て ③、int 型 の 
[ Horizontal | と いう 名 前 の パラ メー タ を 追加 し ます (④。 


| Layers | Parameters | 


Base Layer 
ar Name ii Em T v 


List is Empty 


図 3 [Horizontal] を 追加 


遷移 の 条件 を 設定 する 
先ほど つなげ た 矢印 を クリ ッ ク す る と ( 図 4①)、[Inspector] ビュ ー で 
| idle move right | が 表示 され ます 。Conditions の | 十 」 を クリ ッ ク す る と ②、 
| Horizontal] が 追加 され ます (⑬ (追加 され て いな い 場 合 は 図 の よう に 変更 する )。 
これ は 居 移 する た め の 条 件 と な っ て お り 、 先 ほど 追加 し た パラ メー タ の 値 が ここ で 
設定 し た 条件 に 一 致す る と ステ ー ト が 違 移 し ます 。 ここ で は Horizontal の パラ メー タ 
が 1 に な っ た ら 居 移す る よう に 、 [Equals に 変更 し て 数 値 を | 1] に 変更 し ます ④。 


@ Inspector 


Y idle -> meva right 
1 AnimatorTransitionBase 


① クリ ッ ク | Transitions um "Solo Mute 
-HEL 


(7 cem | 
idle -> move right l 


E — 
h レ 
H1 H . 
x "EG NS aA. 


| | Conditions 


= [Horizontal 


図 4 33BONIELRBOGE 
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2 クモ ーション 用 の スク リプ ト を 追加 する 


先ほど の パラ メー タ を 変更 する た め の ス 
クリ プ ト を azalea( プ レイ ヤー オブ ジェ ク 
ト ) に 追加 し ます ( 図 56、 リ スト 1)。 


SJ9]9UUEJEd 


"Dia 
(«| Pla: 


図 5 EBORE 


リス ト 1 PlayerMotion.cs 
using Un1tyEng1ne 
using System.Collections; 


public class PLayerMot1on : MonoBehaviour { 


private Animator animator; 


= 
& 
E 
e 
— 
= 
a 
= 
の 
ct 
= 
= 


// Use this for initialization 
void Start (J) 1 


animator = GetComponent<Animator> ( ) 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / モ ーション を 切り 替え る 
if(Input.GetAxis ("Horizontal") > 0){ 


animator.SetInteger("Horizontal",1); 


リス ト 1 の スク リプ ト で は Animator コ ン ポ ー ネ ン ト を 取得 し 、 コ ント ロー ラ の 右 
移動 入力 に 応じ て パラ メー タ を 設定 し て いま す 。 
パラ メー タ が int 型 の た め 、Setlnteger を 使用 し て お り 、1 つ 目 に パラ メー タ 名 、2 
つ 目 に セッ ト す る 数 値 を 入れ ます 。 
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①②)。 図 9 の 条件 を 成立 させ る た め の ス 


条件 と し て 移動 用 の 左 ス ティ ッ ク を 右 に 倒し た ら セ ッ ト さ れる よう に な っ て いま 


す 


と の 状態 で 実行 し て みる と 、 右 に 移動 時 に モー ショ ン が 切り 替わり ます (o). 


た だ し この まま で は モー ショ ン が 元 に 戻り ませ ん ( 図 7)。 


元 に 戻す た め に は 同じ よう に 戻る た め 
の 条件 を 追加 する 必要 が あり ます 。 

先ほど と 同じ よう に 今度 は 「move_ 
right | か ら [Idle | に 矢印 を 引っ 張り ます 
( 図 8)。 追加 し た 矢印 の 条件 を 先ほど と 
は 逆 に 、「| NotEqual」| 1 」 に し ます ( 図 9 


クリ プ ト を 追記 し ます (リス ト 2)。 


PART 1 "EFi 


Conditions 


S」9]9UUBJPd 


図 9 条件 を 変更 


リス ト 2 PlayerMotion.cs 


private Animator animator; 


// Update is called once per frame 
Void Start. (J 1 


animator = GetComponent<Animator> ();j 


void Update () { 


= 
e 
ーー 
© 
— 
= 
e 
— 
a, 
aay 
© 
= 


J / モ ーション を 切り 替え る 
if(Input.GetAxis ("Horizontal") > 0){ 


animator.SetInteger("Horizontal", 1); 
telsef{ 


animator.SetInteger("Horizontal", 0); 


と の 状態 で 実行 する と 、 右 移動 時 に は 右 移動 モー ショ ン と な り 、 右 移動 を や め た 時 に 
は 待機 モー ショ ン に 戻る よう に な り ま し た ( 図 10)。 

この よう に 遷移 条件 を 追加 し て いく こと で モー ショ ン を 切り 替え る こと が で きま 
す 。 同じ よう に 左 移 動 や 
前 進 、 後 退 の モー ショ ン 


な ども 追加 し て いく こと 
で 動き の モー ショ ン を 設 
定 で きま す 。 yk” | に 移動 で 下 ま る と 


モー ショ ン が 元 に 戻る 


図 10 条件 を 変更 
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SAMPLE 「RobotAction」 プロ ジェ クト 


020 モー ショ ン 恋 化 を 調整 する に は 


関連 キー ワー ド 
019 モー ショ ン を 切り 替え る に は P.063 Make Transition | Has Exit Time | SetBool 


CHAPTER 02 プレ イヤ ー を 動か す 


多 廊 委 0%| の 場合 は モー ショ ン の 切り 替わり 時 に タイ ムラ グ が ある の で 、 タ イミ ング 
を 調整 し て 、 瞬 時 に 切り 替わる よう に 調整 し ます 。 


》》 切 り 替わる タイ ミン グ を 調整 する 

サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。 MA) で も 触れ た ステ ー ト の 矢印 
(Transition) を 選択 C. [Inspector] ビュ ー に ある Settings で 切り 替わる タイ ミ 
ング を 調整 で きま す 。 この 場合 は | Has Exit Time] の チェ ッ ク を 外す だ け で す ( 図 1 
(D^), 


B move right -> Idle &, 
1 AnimatorTransitionBase 


. Transitions Solo Mute 
, | | | | 


f : "ER PP か a — 
x 

d move right -> Idle 

[Has Exit Time LJ (2) 


reso 


チェ ッ ク を 外す 


= [Forza  、 、 — — T — —34l 
Pa Bc B IE E. 


© Inspector 
T Idle -» move right 
1 AnimatorTransitionBase 


図 1 切り 替わる タイ ミン グ を 調整 
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》》 他 の モー ショ ン を 設定 する 
同様 の 手順 で 前 後 ・ 左 右 移動 と ジャ ンプ 時 の モー ショ ン を 設定 し ます 。 詳し い 設 
定 内 容 は サン プル で 確認 し て くだ さい ( 図 12)。 
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図 2 他 の モー ショ ン を 設定 


》》 ジャ ンプ モー ショ ン へ の 移行 
ジャ ンプ は Bool 型 の パラ メー タ を 用 意 し て 、true に な っ た ら ジ ャ ンプ モー ショ ン 
へ 移行 する よう に し ます (リス ト 1)。 


リス ト 1 PlayerMotion.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class PlayerMotion : MonoBehaviour { 


private Animator animator; 


// Use this for initialization 
void Start () 4 


animator = GetComponent<Animator> (); 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / モ ーション を 切り 替え る 
if(Input.GetAxis ("Horizontal") > 0){ 


animator.SetInteger("Horizontal",1); 
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}etse if(Input.GetAxis ("Horizontal") < 0){ 
animator.SetInteger("Horizontal",-1); 
lelsei 


animator.SetInteger("Horizontal",0); 


if(Input.GetAxis ("Vertical") > 0){ 


animator.SetlInteger("Vertical",1); 


Jelse if(Input.GetAxis ("Vertical") < 0){ 


animator.SetInteger("Vertical",-1); 


telse{ 


animator.SetInteger("Vertical",0); 


// ジ ャ ンプ モー ショ ン に 切り 替え る 
animator.SetBool("Jump",Input.GetButton ("Jump") ) ; 


実行 時 の 確認 


ゲー ム 実 行 時 、 [Animator] ビュ ー 
も 開い て お く と 、 ス テー ト の 選 移 
状況 が 確認 で きま す ( 図 3)。 

モー ショ ン の 制御 が つま くい か な 
い 時 は 、 [Animator] ビュ ー を 確認 
し な が ら 、 設 定 す る と 効率 的 で す 。 


図 3 [Animator] ビュ ー に 
お ける ステ ー ト の 変化 


( MEM0 ESUS ZIE 


遷移 条件 は 複数 設定 する こと も 可能 で す 。 同 じ 方 向 の 矢印 を 複数 設定 する こと で 、Transitions OY) 
り 替 わり 条件 が 複数 に な り 、OR 条 件 で その ステ ー ト に 臣 移 させ る こと が で きま す 。 

また 、Conditions & [+] で 増やす こと に より 、 複 数 の 条件 が 成立 し て いな いと 居 移 し な い AND 条 件 
の 設定 と な り ま す 。 
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JCH [RobotActi nz 
CHAPTER 03 弾 を 撃つ 「RobotAction]」 プ ロジ ェクト 


021 弾 を 発射 する に は 


関連 キー リワード 
O23 弾 の 発射 位置 を 調整 する に は P.079 Sphere | Instantiate | public 


プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト か ら 弾 を 発射 させ ます 。 


》》 弾 の オブ ジェ クト を 作成 する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 [Hierarchy] ビュ ー で [Create] ( 図 1①) 
^ [3D Object] 2— [Sphere] ERL TO., [shot] と いう オブ ジェ クト を 追加 し 
ます ④。 リス ト 1 の ShotPlayer.cSs と いう スク リプ ト を 作成 し て 、 [Hierarchy] 
ビュ ー の shot に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 適用 し ます 。 


= Hierarchy 


| creat : 1 い 
be 
Create Empty 
Create Empty Child 


Particle System 
Camera 


Eli Sphere を 作成 


リス ト 1 ShotPlayer.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class ShotPlayer : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start () 4 


// Update is called once per frame 


PART 1 | Seana 


void Update() 


1 
/ / 弾 を 前 進 さ せる 


transform.position += transform.forward * Time.deltaTime * BW) 


100; 


と れ で 実行 する と 前 に 飛ん で いく だ だ だけ の オプ ジェ タク タ ト ト に な り ま し た ( 図 2)。 ch 
を [Project] ビュ ー の | Assets] フチ オル タダ 内 に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て プ en 
し ( 図 83①)、 [Hierarchy] ビュ ー か ら は 削除 し ます 。 ブレ ハブ 化す る 際 に 
[Transform] ビュ ー の Position を すべ て 「0]」 に し て くだ さい ⑫。 


図 2 実行 結果 の イメ ー ジ (結果 が わか りや すい よう 別途 シー ン を 作成 し て 表示 し た も の ) 


® Inspector 


W [shot EIOS v 
Tag | Untagged Layer | Default 


‘= Hierarchy 


図 3 shot プ レ ハ ブ の 設定 


》》 ショ ッ ト ボ タン を 押し た ら 弾 が 発射 され る よう に する 


次 は ショ ッ ト ボ タン を 押し た ら 弾 を 発射 する よう に し ます 。PlayerShoot.cs と 
いう スク リプ ト を 作成 し て (リス ト 2)、 ス クリ プ ト を [Hierarchy] ビュ ー の azalea 


に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 追加 し ます 。 
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リス ト 2 PlayerShoot.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


public GameObject shot; 


void Update() 


i 
/ / 弾 を 発射 する 
if (Input.GetButton("Firel")) 


{ 


Instantiate(shot, transform.position, transform. M 


rotation); 


j 


リス ト 2 の よう に | shot」 を public で 設定 し た こと で 、 [Inspector] ビュ ー で オブ 
ジェ クト を 選択 で きる よう に な り ま し た 。[⑦| ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 3①)、 先 ほ 
ど ブ プレ ハブ プ 化 し た 弾 の オブ ジェ クト を Assets 内 か ら 選 択 し ます (②③)。 


(あと はら: ^ こ = 
vw PlayerSho 


D クリ ッ ク 


図 3 プレ ハブ 化し た 弾 の オブ ジェ クト を Assets 内 か ら 選 択 


Instantiate 1 つ 目 の 引数 に は 複製 し た い オ ブ ジ ェクト 、2O 目 の 引数 に は 複製 す 
る 位置 、3 つ 目 の 引 数 に は 複製 する 向き を 設定 し て いま す 。 

これ に より 先ほど 作成 し た 前 に 進む 弾 を プレ イヤ ー と 同じ 位置 と 向き で 複製 する 
こと で 、 弾 と し て 発射 する こと が で きま す 。 

Input 設 定 で [Fire 1] ボタ ン に 設定 し て いる ボタ ン を 押す と 弾 を 発射 し ます (BIA 
Je 

実行 する と 「shot] オ ブ ジ ェクト が 「(Clone)」 と し て 複製 され て いま す ②。 た だ し 、 
と の 状態 だ と いろ いろ と 間 題 が ある の で 手 を 加え る 必要 が あり ます 。 調整 方 法 に つ 
いて は 以降 を 参照 し て くだ さい 。 


075 


076 


JC [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


022 物理 設定 を 変更 する に は 


関連 キー ワー ド 
021 弾 を 発射 する に は P.O72 Tags and Layers | Physics | 
023 弾 の 発射 位置 を 調整 する に は P.079 Layer Collision Matrix 


プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト か ら 弾 を 発射 させ る 動き を 自然 な 形 に 修正 し ます 。 


》》 プ レイ ヤー オブ ジェ クト と 弾 の 接触 を 解消 する 


サン プル の 「RobotAoction」 を 開き ます . GAB) の 手順 通り に 進め て きた 
場合 、 弾 を 発射 し た 時 に プレ イヤ ー が 浮き 上 が っ て いる か と 思い ます 。 これ は 弾 と の 
物理 的 な 接触 に より 押し 出さ れ た 結果 で す 。 

プ ブ プレイヤー オプ ジェ クト が 自身 の 撃っ た 弾 と 接触 する こと が な いよ うに 変更 を 加 
えま す 。 具体 的 に は Physics (物理 ) 設定 に より プレ イヤ ー と 弾 が 接触 し な いよ うに 
し ます 。 

メニ ュー か ら [Edit] ( 図 1①) ^ [Project Settings] 2— [Tags and Layers] を 
選択 し て ③、 [Inspector] ビュ ー で [Tags & Layers] を 開き ます 。Layer に 
[Player」 と 「Shot」 を 追加 し ます ④。 


Q Inspector 
&* Tags & Layers 
ER Ctrl+2 EE = ーー = 
Redo Ctrl+Y Pw Tag c — 
ne お 
Cut Ctrl+X It M 
Copy Ctrl+C | | Builtin Layer 0 ‘Default 
Paste Ctrl--V ' | Builtin Layer 1 .TransparentFX 
- | | Builtin Layer 2 ‘Ignore Raycast 
Duplicate Ct+D Builtin Layer 3 j| 
Delete Shift--Del | Builtin Layer 4 ‘Water 
Frame Selected F SUA ene Li 
| | Builtin Layer 6 


Lock View to Selected Shift--F | Builtin Layer 7 
r User Layer 8 Player 
! | user Layer 9 Shat 
User Layer 10 


Find Ctrl+F 
Select All Ctrl+A 


tep 


Sign in... 
Sign out 


Selection 


| Project Settings i 


Network Emulation 


Input 
» Tags and Layers 
: Audio 
Time (3) 選択 


Player 


図 1 Layerl-[Player| & [Shot] を 追加 


Graphics Emulation 


Snap Settings... 


PART 1 | 7 -— 


Layer を 追加 し 終え た ら メ ニュ ー か ら [Edit] (M2) ^ [Project Settings] 2—> 
[Physics] を 選択 し て ⑬、 [Inspector] ビュ ー で [PhysicsManager] を 開き ます 。 

Layer Collision Matrix2»5 [Player | & [ Shot] が 交差 し て いる 箇所 の チェ ッ ク 
を 外し ます ④。 


= Q Inspector 
ODUDDLA- Mobile Input Window Help eee 
Undo Selection Change Ctrl+Z 
: xo 


Ctrl+Y 

Ctrl+X [IDE I 
CtriC 

Ctri+¥ 


E 
[es] 
ca 
て の 
Q 
=> 
c. 
— 
o> 
< 
cD 
ーー 
co 


Duplicate Ctd+D 
Delete Shift+ Del 


Frame Selected F 
Lock View to Selected Shift+F 
Find Ctrl+F 
Select All Ctrl+A 


Preferences... 
Modules... 


Play Ctrl+P 
Pause Ctrl+Shift+P 
Step Ctri+Alt+P 


Sign in... 
Sign out 


Selection 
| "Project Settings Input 
a | Tags and Layers 
Audio 
Time 


Network Emulation 


Graphics Emulation 


Snap Settings... player 


~~ Physics 2D 
Quality 
Graphics 
Network 
Editor 
Script Execution Order 


"—- — Collision Matrix] を 設定 


その 後 [Hierarchy] ビュ ー に 戻り azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー の 
Layer を 先ほど 追加 し た | Player」 に 変更 し ます ( 図 3①)。 変更 の 際 に 子 オ ブ ジ ェ ク 
ト に も 同じ 変更 を する か が 確認 する ダイ アロ グ が 出 ま す の で 、 [Yes, change 
children] ボ タン を クリ ッ ク し ます ②。 

同じ よう に 弾 の プレ ハブ [| Shot] OLayer& [Shot] に 変更 し ます (⑬。 これ で 設定 
は 終わ り で す 。Player と Shot が 物理 的 に 影響 を 及ぼ ば さ な く な り ま し た 。 

実行 する と 、azalea( プ レイ ヤー オブ ジェ クト ) が 弾 を 発射 し て も 浮き 上 が る こと 
は な く な り ま し た ( 図 4)。 


XL} EW uoisio? JaAe] 
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€ Inspector 
liM [azalea [Static マテ 


Do you want to set layer to Player for all child objects 


T (u tagged ATE P| : + 
ag nta e _ * ayer ayer as well? 
Prefab 


Yes, change children | | No, this object only Cancel 


® Inspector 
[Shot 
Tag | Untagge 
ヤー、 Transform 
Position 
Rotation 
Scale 


図 3 Player と Shot の レイ ヤー を 変更 


図 4 弾 を 撃っ つて も プレ イヤ ー オ ブ ジ ェクト は 浮き 上 が ら な く な っ た 
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「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


弾 の 発射 位置 を 調整 する に は 


O21 弾 を 発射 する に は P.072 Time.deltaTime | shotlnterval 
022 物理 設定 を 変更 する に は P.076 


プレ イヤ ー オ ブ プ ジ ェ クト の 中 心 位置 に 複製 し て いる 弾 を 銃口 か ら 発射 する よう に 変 
更 し ます 。 


サン ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。 プレ イヤ ー の 動き に 合わ せ て 銃口 も 追随 
する よう 、| muzzle] と いう 空 の オブ ジェ クト を 作成 し て ( 図 1)、 右 腕 に ある 銃 の パ 
ー ツ 「25on:base」 の 子 オ ブ ジ ェクト に 設定 し ます ( 図 2①②③)。 


‘= Hierarchy 


P wall01 azaleaiLthigh 
P- wallOi_azalea:Rthigh 
wall01_azalea!waist_light 


© Inspector 


mule — JOS y 
Tag (untagged i Layer | ae t 
"OEC er ee - ML 
Position X|-0.038 |Y -0.235 Tz. 745 


Rotation x0 Yo z|o 
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CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


》》 ス クリ プ ト を 修正 する 
弾 の 発射 位置 と な る オブ ジェ クト を 追加 し た ら PlayerShoot.cs を 修正 し ます ( リ 
A P332 


リス ト 1 PlayerShoot.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour 1 


// Use this for initialization 
void Start () 4 


public GameObject shot; 
public GameObject muzzle; 


void Update()1 


/ / 弾 を 発射 する 
if (Input.GetButton("Firel")) { 
Instantiate(shot, muzzle.transform.position, 
transform.rotation); 


j 
7 


コー ド を 追加 し た ら [Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ 
ー に ある Player Shoot (Script) の Muzzle に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 設定 し ます 
( 図 3)。 これ で 先ほど 銃口 に 空 オ ブ ジ ェクト を 設定 し た こと に な り ま す 。 

実行 する と 銃口 か ら 弾 が 発射 され る よう に な り ま す ( 図 4)。 


Y [C] M Player Shoot (Script) 


Script PlayerShoot 
Shot its shot 
Muzzle (muzzle 
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TE CI 


うす カメ ラ の 向い て いる 方 向 に 発射 する 


上 下 の 敵 も 狙え る よう 、 カ メラ の 向い て いる 方 向 に 発射 で きる よう に PlayerShoot. 
cs を 修正 し ます 。( リ スト 2、 図 5)。 


リス ト 2 PlayerShoot.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start ©) 1 


public GameObject shot; 
public GameObject muzzle; 


void Update(){ 


/ / 弾 を 発射 する 
if (Input.GetButton("Firel")) 1 
Instantiate(shot, muzzle.transform.position, 
Camera.main.transform.rotation); 


図 5 実行 結果 
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PART] | asin 


うう 》 弾 の 発射 間隔 の 設定 
発射 キー を 押し っ ぱな し に し て いる と 毎 フ レー ム 弾 を 発射 し て いま す の で 、 一 定 
間隔 ご と に 弾 を 発射 する よう に PlayerShoot.cs を 修正 し ます (リス ト 83、 図 6)。 


= 
= 
(D 
一 © 
eo 
<D _ 
eM 
[*»] 
= 
= 
て CD 


リス ト 3 PlayerShoot.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start (XY 4 


public GameObject shot; 
public GameObject muzzle; 


float shotInterval = 0; 
float shotIntervalMax = 0.25F; 


void Update() 
{ 


/ / 発射 間隔 を 設定 する 
shotInterval += Time.deltaTime; 


if (Input.GetButton("Firel")) 
1 


/ / 弾 を 発射 する 
if (shotInterval > shotIntervalMax) 


{ 


Instantiate(shot, muzzle.transform.position, 
Camera.ma1n. て ransform . rotation); 
shotInterval = 0; 
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弾 を 連続 し て 発射 する 


HG 実行 結果 


発射 間隔 を 0.25 秒 と し 「 Time.deltaTime (1 フレ ー ム ご と の 経過 時 間 ) | を 加算 し 
時 間 経 過 を カウ ント する こと で (リス ト 4)、 前 回 の 発射 か ら 0.25 秒 以上 経過 し て い 
な けれ ば 発射 キー を 押し て いて も 発射 し な いよ うに し て いま す 。 


リス ト 4 PlayerShoot.cs 


/ / 発射 間隔 を 設定 する 
shotInterval += Time.deltaTime; 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


024 弾 を 消 減 ざ せる に は 


ヒン 
c 
co. 
c 
e 
(a> 
“< 


関連 キー ワー ド 
025 弾 の 衝突 時 に 爆発 させ る に は P.088 Rigidbody | Destroy | OnCollisionEnter 


発射 し た 弾 が 残り 続け な いよ うに する た め 、 消 減 さ せる 処理 を 作成 し ます 。 消滅 させ 
る 処理 は 「 何 か に 衝突 し た ら 消 える 」 と | 一 定時 間 で 自動 的 に 消え る 」 の 2 通り 用 意 し 
ます 。 


b 弾 が 何 か に 衝突 し た ら 消 滅 さ せる 

サン プル の | RobotAoction」 を 開き ます 。 HUE (Terrain) と の 当たり 判定 を 有効 に 
する た め 、shot ( 図 1①) の プレ ハブ に Rigidbody を 追加 し ます (②③(④。 ここ で は 落 
下さ せる 必要 は な い の で Use Gravity の チェ ッ ク を 外し て お きま す ⑤。 


Add Component 


í Rigidbody 
& Character Controller 


|. naiita Ptan 。。 ur | 
Decre OU) Obeersoice | 
| SaKinermatie: ~~ LI i p ~ RE DE. 
interpolate —— mmt! 
Collision Detection | Discrete +] 


> Constraints 


図 1 [Rigidbody] を 追加 する 


Jaju3uorsioju( 


弾 の 移動 で 作成 し た ShotPlayer.csS に リス ト 1 の 地形 と 衝突 し た ら 消 滅 さ せる コ 
ー ド を 追加 し ます 。 

collider.gameObjectname に より 、| Terrain ] と いう 名 前 の オブ ジェ クト と 和 
突 し た ら Destroy で 消滅 する よう に し て いま す ( 図 2)。 


リス ト 1 ShotPlayer.cs 


using UnityEngine; 


using System.Collections; 


CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


public class ShotPLayer : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start (J) 4 


// Update is called once per frame 
void Update() 
i 


/ / 弾 を 前 進 さ せる 
transform.position += transform.forward * Time. M 


deltaTime * 100; 
} 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) 


{ 
if (collider.gameObject.name == "Terrain") 
{ 
/ | 地形 と ぶつ か っ た ら 消 減 さ せる 
Destroy(gameObject) ; 
+ 
+ 


OnCollisionEnter は 、 他 の オプ ジェ クト と 衝突 し た 時 に 呼ば れる メソ ッ ド で す 。 

衝突 し た 際 、 衝 突 し た オブ ジェ クト を oollider で 受け 取り 、gameObject.name に 
より 、 そ の オブジェ id | 
クト 名 が Terrain だ 


っ た ら 処 理 を 実行 
る よう に し て いま す 。 | 
オブ ジェ クト に 
衝突 する と 弾 は 
消滅 する 
図 2 実行 結果 
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PART 1 EFR 


D 弾 の 出現 後 、 一 定時 間 で 自動 的 に 消滅 さ せる 


地形 と 衝突 し な か っ た 場合 で も 一 定時 間 で 消滅 させ る た め 、Start メ ソ ッ ド に リス 
ト 2 の コー ド を 追加 し ます 。 

Destroy の 2 つ 目 の 引数 に 数 値 を 入れ る こと で 、 こ の オブ ジェ クト が 生成 され て か 
ら 2 秒 後に 消滅 する よう に な り ま す (MB). 


ニワ 
co 
cC. 
cC 
e 
(a m 
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リス ト 2 ShotPlayer.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class ShotPlayer : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start () { 
/ / 出現 後 一 定時 間 で 自動 的 に 消滅 させ る 
Destroy(gameObject, 2.0F) 


// Update is called once per frame 
void Update() 

{ 

(RRK) 

} 


private void OnCollisionEnter (Collision collider) 
{ 

(中 略 ) 
} 


弾 を 発射 し た 後 
一 定時 間 で 自動 
的 に 消滅 する 


図 3 実行 結果 
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「RobotAction」 プロ ジェ クト 


CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


025 | 弾 の 衝突 時 に 爆発 させ る に は 


関連 キー ワー ド 
024 弾 を 消滅 させ る に は P.085 Simple Particle Pack | Asset Store | 
OnCollisionEnter 


弾 が 何 か に 衝突 し た 時 に 爆発 エフ ェクト を 表示 し ます 。 


P Simple Particle Pack を イン ポー ト す る 


サン ブル の |RobotAction」 を 開き ます 。 メニ ュー か ら [Window] (010) > 
[Asset Store] を 選択 し て ②、Asset Store を 開き ます 。 

エフ ェクト 素材 と し て Asset Store か ら | Simple Particle Pack 」 を イン ポー ト 
し ます ③<⑦。 


Ctrl+ Tab 
Ctrl+ Shift-- Tab 


b 


Hierarchy 

Project 

Animation 

Profiler 

l Audio Mixer 

] ② 選択 | 
| Version Control 

Animator 


Animator Parameter 


@ Asset Store | 


Language- 日 本 語 | ^ —— 7 


Simple Particle Pack x Filters Y E 


. DX ADD 2D SPRITE FX Home 

ME 人 DNE ve mex — TOYOUR SPRITEHENDERER 30 モデ ル e. 

パブ リッ シャ Vetascft アー メー シ (4 7 I) Y 7 
a アプ リ ケ ー ジ ラフ 

評価 : し る る る 5 6255: F : aia 


ms: $50 = 
= オー ディ オ 
この アセ ッ ト は 同時 に 利用 する 人 数 分 の ライ セン ス = E 
が 必要 で す 完成 プロ ジェ クト 


" "9 


2DxFX は 高度 な 2pD ス プラ イト ツー ル で す 。 強化 
され た ビジ ュ ア ル エ フェ クト を 簡単 に 作成 で きま 

F. 2D ス プラ イト の た め に エフ ェクト を コン ト 
ロー ル お よび 操作 し ます 。 

あな た の スプ ライ トレ ンダ ラー に 2D の 了 強化 エフ パー ティ クル シス テム 
= 7 beim テク スチ ャ & マ テリ アル 


Unity Essentials 
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図 1 Simple Particle Pack の イン ボー ト 
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CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


パー ティ クル 終了 時 に 自動 的 に 消滅 させ る スク リプ ト を オブ ジェ クト に 追加 する 


イン ボー ト し た 後 、 [Project] ビュ ー の | Assets | ^ | SimpleParticlePack | > 
| Resources | > | Explosions] 7 フォ ル ダ に ある | ExplosionO4b | を [Hierarchy] 
ビュ ー に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し ます ( 図 2①)。 

Particle Auto Destroy.cs (リス ト 1) と いう パー ティ クル 終了 時 に 自動 的 に 消滅 
させ る スク リプ ト を 作成 し て 、 [Hierarchy] ビュ ー の Explosion04b に ドラ ッ グ & ド 
ロッ プ し て 追加 し ます ⑫。 

Particle Auto Destroy.os で は 、 弾 の 自動 消滅 と 同じ く 、 消 滅する 時 間 を 指定 す 
る 引数 に 値 を 和信 れ ま す 。 た だ し 、 こ こと で は 秒 数 で は な く particleSystem.duration に 
より パー ティ クル の 終了 時 間 を 設定 し て いま す 。 これ に より パー ティ クル の 再生 が 
終了 し た と 同時 に パー ティ クル の オブ ジェ クト が 消 減 し ます 。 


uad リス ト 1 Particle Auto Destroy.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class ParticleAutoDestroy : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


/ / パ ー テ ィ ク ル 終 了 時 に 自動 的 に 消滅 させ る 
Part1cLeSystem particleSystem = GetComponent® 
«ParticleSystem»(); 
Destroy(gameObject, particleSystem.duration); 
} 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
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àg Explosion03b D ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
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bø Explosion04a1 
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= 
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i 
© 
で 
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WB -rxplosionos 


© Inspector 


[^ | [Explosiono4b UE = 
rag Ga Ss 


Prefab Select 


310}5 }ƏSSY 


| M Particle Auto Destroy (Script) 
。 ParticleAutoDestroy 


図 2 Explosion04b に スク リプ ト を 適用 


D Explosion04b を プレ ハブ 化す る 


元 の ブ プレ ハブ を 維持 する た め 、 ス クリ プ ト を 追加 し た ExplosionO4b を 新た に プ 
レ ハ ブ 化し ます ( 図 3)。[Hierarchy] ビュ ー か ら ExplosionO4b を 削除 し ます 。 


@ Project 


J91U]UOISI09U0 


Mm. EE 
EE Mi Explosion04b prefab 


図 3 | 7 レ ハ ブ 化 
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CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


ShotPlayer.cs に 衝突 時 に 爆発 エフ ェクト を 表示 する 処理 (リス ト 2) を 追加 し ま 
d. プレ ハブ 化し た 「shot」 を 選択 し て 、Explosion に [Project] ビュ ー の 「Assets」 
^ [Prefabs] フォ ル ダ の 「ExplosionO4b」 を 設定 し ます (M402). 

OnCollisionEnter は 他 の オブ ジェ クト と 衝突 し た 時 に 呼ば れる メソ ッ ド で す 。 fi 
突 し た 際 、 衝 突 し た オブ ジェ クト を collider で 受け 取り 、gameObjectiname に より 
その オブ ジェ クト 名 が Terrain だ っ た ら 処 理 を 実行 する よう に し て いま す 。 

実行 する と 地形 と 衝突 し た 時 に 、 爆 発 エ フェ クト が 表示 され る は ず で す ( 図 5)。 


リス ト 2 ShotPlayer.cs 


using Un1tyEng1ne : 
using System.Collections; 


public class ShotPlayer : MonoBehaviour { 


public GameObject explosion; 


// Use this for atnitiali zation 
void Start ©) 4 


/ / 出現 後 一 定時 間 で 自動 的 に 消滅 させ る 
Destroy(gameObject, 2.0F) 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 弾 を 前 進 さ せる 
transform.position += transform.forward * Time.® 
deltaTime * 100; 


} 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


/ / 地形 と ぶつ か っ た ら 消 滅 さ せる 
if(collider.gameObject.name == "Terrain") { 


Destroy(gameObject) ; 
Instantiate(explosion, transform.position, 
transform.rotation); 


} 
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PART] | Savin 


} の 
= 
D 
} e 
m=) 
に い 
—— 5 a 
6 Inspector | duct > 
Assets » Prefabs | W [shot [Static v — 
Tag | Untagged *| Layer | Shot $ ビー 
A 
Pa Transform ES 
YL Sphere (Mesh Filter) ES 
Mesh U Sphere a 
- @ M Sphere Collider ES 
ExplosionO4b > iM Mesh Renderer (a) + 
FG M Shot Player (Script) ta +, 
Script © ShotPlayer | @ 
Default-Material "ES 
te Shader | Standard , 


図 4 shot に 「Explosion04b」 を 設定 Add Component | 
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図 5 実行 結果 
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CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


026 弾 を ビー ム 形 状 に する に は 


関連 キー ワー ド 
027 マズ ルフ ラッ シュ を 作成 する に は P.O96 Trail Renderer | Element O | Mesh Renderer 


ロボ ッ ト の 世界 観 に 合わ せる た め 、 弾 を ビー ム 形 状 に し ます 。 


》》 弾 の プレ ハブ に コン ポー ネン ト を 追加 する 


サン ブル の |RobotAction」 を 開き ます 。[Project] ビュ ー の | Assets」 一 
[Prefabs] 7 フォ オル タダ に ある shot に ( 図 1①)、Trail Renderer コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 
LET@OO. 

| Materials] 内 の | Element OJ (Z [ SimpleParticlePack | 5 O Materials 
[FlameO2 | を 適用 し ます (⑤(⑥ の 。 パラ メー タ の Time、End Width の 値 を 10.5」 に し 


I (89), 
弾 の 本 体 は 表示 する 必要 は な い の で [|Mesh Rendererl の チェ ッ ク を 外し ます ( 図 
2). 


実行 し て 弾 を 発射 する と 、 ビ ピー ム の よう に 軌跡 を 描く 弾 が 発射 され ます ( 図 3) 
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し | Mesh Renderer 


E 


095 


096 


3413 [RobotAction] プロ ジェ クト 
CHAPTER 03 弾 を 撃つ [RobotAction] ェ ク 


p»; マス ルフ ラッ シュ を 
作成 する に は 


関連 キー ワー ド 
O24 弾 を 消滅 させ る に は P.085 FlashRingFlameO1 | Point Light | 
Instantiate 


弾 を 撃っ つた 時 の リア クシ ョ ン を 表示 する た め 、 マ ズル フラ ッシュ (銃口 か ら の 火花 ) 
を 作成 し ます 。 


> 「Explosions」 の エフ ェクト を 利用 する 


サン ブル の 「 RobotAction | を 開き ます 。 基本 的 に は 着弾 時 の 爆発 エフ ェクト と 同 
じ よ うに 、 銃 口 か ら 弾 と 共に エフ ェクト を 生成 し ます 。 

マズ ルフ ラッ シュ 用 の エフ ェクト を 作成 する た め 、 既 存 の エフ ェクト を 加工 し ます 。 

[Project] ビュ ー の | Assets | ^ | SimpleParticlePack | ^ [| Resoueces | ^ 
| Explosions] 7 4 JV A4 ( 図 ①) に ある | FlashRingFlameO!1 | € [Hierarchy] ビュ 
ー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ②。 


1 Assets » SimpleParticlePack » Resources » Explosion 


Ld ! 


{ 


FlashRingFlame01 


2 ドラ ッ ク & ドロップ 


a Ge ie ie GG & G 


図 1 FlashRingFlame01 € [Hierarchy] E ビュ ー に 
配置 


[Hierarchy] ビ ピュー で IFlashRing |? d | 
FlameO1 」 を 展開 し て ( 図 2①)、「FlashRing — Eur eran 
Flame01 」 の 子 オ ブ ジ ェクト の 「FlashO1」 を 国語 = 
削除 し ます ②。 m iid 

[FlashRingFlameO1] と 子 オ ブ ジ ェクト の | | Rename 
[Flame1 | の Transform の Position の 値 を す | ee TORT: 
べ て 10」 に し ます (30-0). 図 2 [Flash01」 を 削除 


PART 1 | Stasi 


‘= Hierarchy | @ Inspector 
| Create 7 iil [FlashRingFlameci OStatic + 
| 1 ihe: | Tag [ Untagged n } Layer | Default 4 


Revert 
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gut. 
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ーー 


Q Inspector 


iil [Fame] OStatic + 
Tag ( Untagged $ ] Layer [ Default + 


Prefab Revert 
ーー 7 


図 3 「FlashRingFlameO1」 と [Flame1」 の Position を 0 に 設定 


3) [Point Light] を 設定 する 


| FlashRingFlameO1」 の 子 に 「 Point Light」 を 追加 し ( 図 4① わ て ③)、Transform 
の Position の 値 を すべ て 「0O」( 図 5①)、Light の Range を 「100」 に 変更 し ます ②⑫。 
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Point light 
Tag (Untagged — 


Paste 


Rename 
Duplicate 
Delete 
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light shadowing far spot and point 
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に ニー 7 = Se ーーーー ョ ーー 
- ・ == 


3D Object 
2D Object 
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i Add Component ! 


mA 


図 4 [Point Light] を 追加 図 5 [Point Light] を 設定 


》》 自動 で 消 減 する 処理 を 加え る 


エフ ェクト 自体 が 自動 で 消滅 する AutoDestroy.cSs と いう スク リプ ト を 作成 し て 
(リス ト 1)、 [Hierarchy] ビュ ー の 「 FlashRingFlameO1」 に ドラ ッ グ && ド ロッ プ し 
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て スク リプ ト を 追加 し ます 。 


リス ト 1 AutoDestroy.cs 


public class AutoDestroy : MonoBehav1our { 
public float destroyTime = @.1F: 
// Use this for initialization 


«void Start () 4 
Destroy(this.gameObject, destroyTime) ; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
} 


| FlashRingFlame01 | を | MuzzleFlash | に 名 前 を 変え て プレ ハブ 化し ( 図 6)、 
[Hierarchy] ビュ ー か ら 削 除 し ます 。 


Assets » Prefabs 


- 


* MuzzleFlash 


M m] 「 ド ラッ グ 8&. ドロップ 
HE プレ ハブ プ 化 


マズ ルフ ラッ シュ を 発生 させ る た め に PlayerShoot.os に リス ト 2 の コー ド を 追加 
し ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て ( 図 7①)、 [Inspector] ビュ ー の 
Muzzle Flash に [Project] ビュ ー の | Assets] | Prefabs] フォ オル タダ に ある 
| MuzzleFlash] を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 指定 し ます ⑫。 

実行 し て 弾 を 撃つ と 、 同 時 に 火花 が 発生 し ます (M8). 


リス ト 2 PlayerShoot.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour 


{ 


PART 1 EFR 


public GameObject shot; 
public GameObject muzzle; 
public GameObject muzzleFlash; 


"TI 
EUR 
o> 
c 
Sr 
mel 
=> 

co 
Fu 
a 
o> 
= 
CD 
c 
ーー 


float shotInterval = 0; 


float shotIntervalMax 0425F; 


// Use this for initialization 
void Start() { 


// Update is called once per frame 
void Update() { 


/ / 発射 間隔 を 設定 する 
shotInterval += Time.deltaTime; 


if (shotInterval > shotIntervalMax) 
{ 


/ / 弾 を 発射 する 
if (Input.GetButton("Firel")) 
{ 


Instantiate(shot, muzzle.transform.position, 
Camera.main.transform. rotation) 5 


shotInterval = 0; 


/ / マ ズル フラ ッシュ を 表示 する 
Instantiate(muzzleFlash, muzzle.transform.® 
position, transform.rotation) 5 


} 
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CHAPTER 03 弾 を 撃つ 


= Hierarchy 
|| Create x (Al EN 
Directional Light 
re t1 


azalea 


Ti [M Player Shoot (Script) "L 
Script E 
6, 


BI7 Muzzle Flash を 設定 


図 8 実行 結果 


火花 が 出る 
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end "s 


この 章 で は Rio: クタ ー の 設定 m ETON 制作 方 法 を 
ey; TIPS 形式 で 紹介 し ます 。 


[—] 
-YU +E 


102 


[RobotAction | プロ ジェ クト 、 
CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る enemy.unitypackage 


028 | 英 を 用 意 す る に は 


関連 キー ワー ド 
029 敵 が プレ イヤ ー の ほう を 向く よう に する に は P.105 | Import Package | 子 オ ブ ジ ェクト | Scale 


敵 と な る ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 用 意 し ます 。 


P enemy.unitypackage を イン ポー ト す る 


サン プル の [RobotAotion」 を 開き ます 。 メニュー か ら [Assets]( 図 1①) [Import 
Package] 2; [Custom Package] を 選択 し て ⑬、 サ ンプ ブル デー タ の | enemy. 
unitypackage」 を イン ポー ト し ます ④ ぐ て (⑯。 


[Project] ビュ ー の | Assets」 [Models | 7 フォ ル ダ の |vehicle_enemyShip」 を 
[Hierarchy] ビュ ー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ⑦、Position と Scale を ⑱⑧ の よう に 
設定 し ます ⑨。 
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PART 1 | Savin 
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Madel 


図 1 enemy.unitypackage を イン ボ ポート 


YS 散 の オブ ジェ クト を 作成 し て 「vehicle_enemyShip」 を 子 オ ブ ジ ェクト に する 


[Hierarchy] ビュ ー で [Create] ( 図 2①) ^ [Create Empty] を 選択 し て ②、 空 
の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し て 名 前 を | Enemy」 に 変更 し ます 。Enemy は ⑬ の よ 
うに 設定 し ます 。 | vehicle_enemyShip」 を |「Enemy」 の 子 オ ブ ジ ェクト に し ます (④。 


103 


CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


[e ee | vm "= Hierarchy L | 
JW W [Enemy state [Create "| G@rAT ^7 
Tag [untagged $) Layer | Default + | Directional Light 
m Terrain 
3D Object TE : Unda la +, > azalea 
Position X|0 IY [5 Z|10 
2D Object " > Walls 
Rotation x10 Yo Z|0 
Light Y Enem 
uin Scale —  — X|: — |Y|t 1 | vehicle enemvShip 
UI —ÁÓ— 
| Add Component | 
Particle System コー 
Camera (3) Rx AE. 


図 2 敵 の オブ ジェ クト を 作成 し て 「vehicle enemyShip」 を 子 オ ブ ジ ェクト に する 


》 Enemy の 大 き さ を 変更 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Enemy を 選択 し て 、 プ レイ ヤー オブ ジェ クト に 合わ せ て 
[0.5.10」( 図 3①)、Scale を 「3.3.3」② に 変更 し ます ③。 


e Inspector 


c — e E 
rae ease ner (at 
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図 3 Enemy の 大 き さ を 変更 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


199 | 敵 が プレ イヤ ー の ほう を 
向く よう に する に は 


関連 キー ワー ド 
O28 敵 を 用 意 す る に は P.102 GameObject.Find | transform.LookAt 
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敵 が プレ イヤ ー の ほう を 向く よう に 設定 し ます 。 


》》 ター ゲッ ト を 作成 する 

スク リプ ト で ター ゲッ ト を 指定 し その 方 向 に 英 を 向 か せ る よう し ます 。 LAL. Z 
の まま プ ブ プレイヤー オブジェ クト を 指定 し た 場合 、 敵 が 向く 場所 は ブ プレイヤー オプ ブ ジ 
ェクト の 原点 、 つ まり 足元 に な っ て し まう た め 、 別 途 プ レイ ヤー オブ ジェ クト に ター 
ゲッ ト と な る オブ ジェ クト を 用 意 し ます 。 

サン ブル の |「 RobotAction」 を 開き ます 。azalea( プ レイ ヤー オブ ジェ クト ) の 中 
心 付近 に |「PlayerTarget」 と いう 空 の オブ ジェ クト を 作成 し て ( 図 1①)、 
[Inspector] ビュ ー で Position を |0.6.0」 に 設定 し て ②③、| azalea] の 子 オ ブ ジ ェ 
クト に し ます 。 


]V】00] U0JSUET) 


e Inspector 


P af [PlayerTarget | LJ static - 


= Hierarchy 


Tag Layer 


Ya Transform 
Position X 0 


Rotation X 0 
Scale X|1 


_Add Component ー 


① 作成 


図 1 PlayerTarget の 
設定 
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》》 ター ゲッ ト (プレ イヤ ー) の 方 向 を 向 か せ る 


mM (Enemy) ) に ター ゲッ ト で ある プレ イヤ ー(azalea ) の 方 向 を 向 か せ る Enemy. 
cs と いう スク リブ プ ト を 作成 し ます (リス ト 1)。 

GameObject.Find (オブ ジェ クト 名 ) で シー ン 内 の | PlayerTarget」 と いう 名 前 
の オブ ジェ クト を 取得 し ます 。 

transform.LookAt( オ ブ ジ ェクト の Transform) で 指定 し た オブ ジェ クト の 方 向 
を 向 か せ る こと が で きま す 。 


リス ト 1 Enemy.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Enemy : MonoBehaviour { 


GameObject target; 


[—) 
-U t AE ま ・ 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 
target = GameObject.Find("PlayerTarget") : 
// Update is called once per frame 


void Update () { 


/ / タ ー ゲ ッ ト の 方 向 を 向く 
transform. LookAt(target.transform) : 


} 


[Hierarchy] ビュ ー の Enemy に Enemy.cs を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て スク リプ 
ト を 追加 し ます ( 図 2)。 
実行 する と 敵 が 常に プレ イヤ ー の ほう を 向き ます (MB). 
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図 3 実行 結果 
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JU [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


nsn 瑞 に 弾 を 発射 させ て 
攻撃 させ る に は 


関連 キー ワー ド 
O31 弾 を 爆発 させ て 消滅 させ る に は P.110 shotlnterval | shotintervalMax 


英 が 1 秒間 隔 で 弾 を 発射 する よう に 設定 し ます 。 


SP 弾 を 発射 する スク リプ ト を 追加 する 


サン プル の 「RobotAction」 を 開き ます 。 弾 の 発射 に つい て は 財 興 021| の プレ イヤ 
ー に 設定 し て いる 弾 の 発射 の 手順 と 同様 で す 。Enemy.cs に 弾 を 発射 する スク リプ 
ト を 記述 し ます (リス ト 1)。 


リス ト 1 Enemy.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Enemy : MonoBehaviour { 
GameObject target; 
public GameObject shot; 


float shotInterval = 0; 


3 
float shotIntervalMax - 1.0F; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 

/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 

target = GameObject.Find("PlayerTarget") : 
// Update is called once per frame 


void Update () { 


/ / タ ー ゲ ッ ト の 方 向 を 向く 


PART 1 | Seana 


transform.LookAt(target.transform); 
shotInterval += Time.deltaTime; 


if (shotInterval > shotIntervalMax) 
i 


Instantiate(shot, transform.position, transform. 
rotation); 
shotInterval - 0; 


[Hierarchy] ビュ ー で Enemy を 選択 し て 、shot に プレ イヤ ー の 弾 と し て 作成 し た 
オブ ジェ クト で ある | shot」 を ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 設定 し ます ( 図 1)。 実行 する 
と 敵 が 攻撃 し て くる の を 確認 で きま す (M2). 


XeM]EA91UI1OUS 
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= ial [Enemy | OD Static w 


Assets v Prefabs 


xa Tag | Untagged +) Layer | Default +] 
‘YA Transform hy 
LI | Position xlo Y 15 Z|10 E 
Rotation X|0 YIO zio 
Scale x|3 YI3 2\3 
ExplosionO4b MuzzleFlash Y [a ll Enemy (Script) 回 9. 
Script = Enemy es 


kd 
shot di 


EM | | 
m "ETE Add Component i 
ドラ ッ グ ドロ ッ プ 


| Shot 


図 1 Enemy の shot に プレ イヤ ー の 弾 と し て 作成 し た 「shot」 を 設定 


Enemy が azalea を 
攻撃 し て くる © 


図 2 実行 結果 
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1213 [RobotAction] プロ ジェ クト 


031 | 弾 を 爆発 させ て 消 減 さ せる に は 


CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


関連 キー ワー ド 
OSO 敵 に 弾 を 発射 させ て 攻撃 させ る に は P.108 | PhysicsManager | gameObject.tag | Tag 


プレ イヤ ー に 弾 が 当たっ た ら 爆 発 さ せ 、 弾 が 消滅 する よう 設定 し ます 。 


》》 敵 の 弾 が プレ イヤ ー と 衝突 し た ら 爆 発し て 消滅 する よう に 設定 する 


サン プル の 「RobotAction」 を 開き ます . (259030 の 状態 で は 敵 の 弾 が プレ 
イヤ ー を 貫通 し て いま す の で 、 プ レイ ヤー と 衝突 し た 場合 の 条件 を スク リプ ト に 追 
加 し ます 。 

た だ し 』 較 2 記 022 で ブレイ ヤー が 弾 を 発射 する よう に し た 際 、 プ レイヤー と 弾 が 衝 
突 し な いよ うに 設定 し て いる の で 、 新 た に 敵 の 弾 を 用 意 し ます 。 

ブレイ ヤー の 弾 の オブ ジェ クト を 選択 し て ( 図 1))、 メ ニュ ー か ら [Edit] 2^ 
[Duplicate]③ を 選択 し て 複製 し 、|ShotEnemy」 と いう 名 前 に 変更 し ます (④。 


@ Project 
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PART 1 "EFi 


3) ShotEnemy 用 の Layer を 追加 する 


Layer が | Shot] の まま の 場合 、 プ レイ ヤー の 弾 の 発射 を 作成 し た 際 に プレ イヤ ー 
と 弾 が 衝突 し な いよ うに し て いる た め 、 新 た に | ShotEnemy 」 と いう Layer を 追加 
し て 、ShotEnemy に 設定 し ます (920002), 


JaBeuejsaisÁud 


® Inspector ® Inspector 


= Tags & Layers 
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| User Layer 12 


m2 ShotEnemy の Layer を 変更 
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YP 弾 が 干渉 し な いよ うに する 
弾 ど うし が 干渉 し な いよ うに PhysicsManager で 設定 し ます (N30~). 
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B3 PHREN を 設定 する 
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》》 敵 の 弾 の スク リプ ト を 作成 する 


敵 の 弾 が プレ イヤ ー と 衝突 し た ら 爆 発し て 消滅 する ShotEnemy.cs と いう スク リ 
プ ト を 新た に 作り (リス ト 1)、 [Project] ビュ ー の 「Assets」 一 「Prefabs」 フォ ル ダ 
で 「ShotEnemy」 を 選択 し て ( 図 4①)、[Inspector] ビュ ー で Script を 
| ShotEnemy」 に 変更 し ます ⑫。 

スク リプ ト を 作成 する 際 、 衝 突 時 の 判定 の 条件 に | プレ イヤ ー と 衝突 し た 場合 」 を 
加え ます 。 ここ と で は 衝突 し た オブ ジェ クト の 判定 条件 に gameObject.tag に より オ 
ブ ジ ェクト の タグ を 指定 し て いま す 。 名 前 で な く タ グ を 指定 する こと で 、 敵 に 対し て 
攻撃 する 際 に 敵 の 種類 が 複数 あっ て も | Enemy] と いう タグ を 種類 に か か わら ずつ 
け て いれ ば 、 同 じ 条 件 で 処理 する こと が 可能 に な り ま す 。 


リス ト 1 ShotEnemy.cs 


using Un1tyEng1ne 
using System.Collections; 


public class ShotEnemy : MonoBehaviour { 
public GameObject explosion; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


/ / 出現 後 一 定時 間 で 自動 的 に 消滅 させ る 


Destroy(gameObject, 2.0F); 


// Update is called once per frame 
void Update () (1 


/ / 弾 を 前 進 さ せる 
transform.position += transform.forward * Time.deltaTime 
* 100; 
} 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


/ / プ レイ ヤー と 衝突 し た ら 爆 発し て 消滅 する 
if (collider.gameObject.tag == "Player") { 


PART] | Sasa 


Destroy (gameObject); 
Instantiate(explosion, transform.position, transform. M) 
rotation); 
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図 4 ShotEnemy の Script を 変更 


3) azalea に タグ を 設定 し て Enemy の shot を 変更 する 


[Player] タグ は デフ ォ ル ト で 登録 され て いる の で 、 [Hierarchy] ビュ ー で 
azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で Tag に 「Player」 を 設定 し ます ( 図 5)。 


cef 


3 —— sie e | 
タグ を 設定 


図 5 「azalea」 に 


[Hierarchy] ビュ ー で Enemy を 選択 し て ( 図 6①)、 [Inspector] ビュ ー で shot を 
先ほど 作成 し た 「ShotEnemy」 に 変更 し ます ②⑫②。 
実行 する と 、 敵 の 弾 が プレ イヤ ー に 衝突 し た 際 、 弾 は 爆発 し て 消滅 し ます ( 図 7)。 
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図 6 Shot を 変更 する 


-QU H 


弾 が 爆発 し て 
消滅 する 


図 7 実行 結果 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


032 | 敵 の 行動 を 調整 する に は 


関連 キー ヴー ド 
029 敵 が プレ イヤ ー の ほう を 向く よう に する に は P.105 | Vector3.Distance | LookAt | 
Quaternion.LookRotation 


< 
cD 
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ーー 
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c 
c 
e 
ceo 
= 
c 
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敵 の 動き を 調整 し ます 。 


D 敢 の 攻撃 範囲 を 設定 する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 遠く か ら で も 的 確 に 狙っ て 攻撃 し て くる 
た め 、 一 定 の 距離 に 近づい た ら 攻 撃 し て くる よう に 敵 の 攻撃 範囲 を 設定 し ます 。 

Vector3.Distance (A 位 置 、B 位 置 ) で 2 点 の 位置 の 距離 を 測る こと が で きま す の 
で 、 こ れ を 攻撃 範囲 の 設定 に 使用 し ます 。 

プ ブレイ ヤー と 自分 ( 敵 ) の 距離 が 一 定 以下 に な る と 攻撃 する よう に 設定 し ます ( リ 
スト 1)。 


リス ト 1 Enemy.cs 


using UnityEngine; 


using System.Collections; 

public class Enemy : MonoBehaviour { 
GameObject target; 
public GameObject shot; 


float shotInterval = 0; 


float shotIntervalMax LaOF 】 


// Use this for initialization 
void Start () f 


UOI] 6301007 UoIUJ9)enr) 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 
target = GameObject.Find("PlayerTarget") ; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
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if( Vector3.Distance (target.transform.position, 
transform.position) <= 30 ){ 


/ / タ ー ゲ ッ ト の 方 向 を 向く 


transform.LookAt(target.transform); 
shotInterval += Time.deltaTime; 


if (shotInterval > shotIntervalMax) 
{ 
Instantiate(shot, transform.position, transform. 
rotation); 
shotInterval = 0; 


-U AEBE まあ 


2 クス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

敵 の 攻撃 範囲 を 設定 し た こと に より 、 攻 撃 範囲 か ら 離 れ た 向き か ら 近 づい た 時 に 
急 に こち ら を 向く よう に な り ま し た 。 

LookAt の 場合 、1 フ レー ム で ター ゲッ ト の 方 へ 向き を 変更 する の で 不 自然 に 見 え 
る た め 、 ス ムー ズ に 方 向 を 変え る よう に 変更 し ます 。 

Quaternion.LookRotation(A 位 置 - B 位 置 ) で B 位 置か ら A 位 置 を 向い た 状態 の 
向き を 算出 し ます 。 その 後 、Quaternion.Slerp (現在 の 向き , 目標 の 向き , 歩合 ) CB 
身 が ター ゲッ ト に 徐々 に 向く よう に 、3 つ 目 の 引 数 の 歩合 を スピ ー ド と し て 回 転 さ せ 
て いま す ( リ スト 2)。 

実行 し て 確認 し て みて くだ さい ( 図 1)。 


リス ト 2 Enemy.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Enemy : MonoBehaviour { 
GameObject target; 


public GameObject shot; 


116 


PART 1 EFR 


float shotInterval = 0; 
float shotIntervalMax = 1.0F; 


< 
cD 
c 
et 
© 
一 
co 
に つ 
c 
et 
o 
= 
c» 
e 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 
target = GameObject.Find("PlayerTarget") ; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if( Vector3.Distance (target.transform.position, 
transform.position) <= 30 ){ 


/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

Quatern1on targetRotation = Quaternion.LookRotation B 
(target.transform.position - transform.position); 

transform.rotation = Quaternion.Slerp (transform. M) 
rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 


shotInterval += Time.deltaTime; 


if (shotInterval > shotIntervalMax) 
{ 
Instantiate(shot, transform.position, transform. M) 
rotation); 
shotInterval = 0; 


U0I£104500] u0IUJ9]En[) 
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Eo o PERAE XE 
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『 A 


i \ 図 1 実行 結果 
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CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


033 | 敵 を 撃破 する に は 


関連 キー ワー ド 
034 敵 に 体力 を 設定 する に は P.127 Tags & Layers | PhysicsManager | 
explosion 


プレ イヤ ー の 攻撃 に より 敵 を 撃破 で きる よう に し ます 。 


》》 敵 に 当たり 判定 を 追加 する 


サン ブル の | RobotAction | を 開き ます 。 プレ イヤ ー の 弾 が 敵 に 衝突 で きる よう 、 
敵 に 当たり 判定 を 追加 し ます 。 当たり 判定 は 敵 に 当たり や すい ほう が ゲー ム と し て 
爽快 感 を 演出 で きる の で 、 大 きめ に 設定 し ます 。[Hierarchy] ビュ ー で Enemy を 選 
択 し て ( 図 1①)、 [Inspector] ビュ ー で [Add Component] ボタ ン を クリ ッ ク し ②⑫、 
[Physics] ©—> [Box Collider] を 追加 し ます ④。Center を |0.0.0.35」⑤、Size を 
[1.5,1,1.5] に 設定 し ます ⑯。 図 2 の よう に な り ま す 。 


f Hierarchy 


* ii Box Collider 


| E. 


— Material ‘None (Physic Material) | © 


fii [Box Collider] を 追加 し て 設定 する 


図 2 設定 状態 
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》》 逆 に タグ と レイ ヤー を 設定 する 


敵 に | Enemy」 タ グ を 設定 し ます 。 メニ ュー か ら [Edit] (430) ^ [Project 
Settings] 2^ [Tags and Layers] を 選択 し 3③、 [Inspector] ビュ ー に | Tags & 


ンー 


Layers」 を 表示 し て 、Tags と Layers に |Enemy」 を 追加 し ます (④ て (6⑤。 
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図 3 Tags と Layer の 追加 


Builtin Layer 0 


Builtin Layer 1 
Builtin Layer 2 
Builtin Layer 3 


Builtin Layer 4 


Builtin Layer 5 
Builtin Layer 6 
Builtin Layer 7 


P | User Layer 8 


;TransparentFX 


Ignore Raycast 


"Water 
UI 


[Player | 


TO 
-— n 
-— 
ww 
c» 
e 
= 
o> 
= 
[oS] 
co 
[1] 
= 


uolso)dxa 


119 


CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


設定 し 終え た ら [Hierarchy] ビュ ー で Enemy を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー 
の Tag と Layer を | Enemy | に 設定 し ます ( 図 4①)。 [Change Layer] ダイ アロ グ 
が 表示 され た ら [Yes, change children] ボ タン を クリ ッ ク し て ②⑫、 設 定 し ます 3⑬)。 


e Inspector 


Do you want to set layer to UI for all child objects as 
well? 


⑫ クリ ッ ク 


| Yes, change children | No, this object only Cancel 


図 4 Tags と Layer の 設定 


英 に 当たり 判定 が つい た た め 、 敵 の 弾 と 填 渉 し な いよ うに PhysicsManager を 設 
定 し ます 。 メニ ュー か ら [Edit] ( 図 5①) ^ [Project Settings] 2— [Physics] 9% 
選択 し ます 。 |「 ShotEnemy」 と | Enemy」 の クロ ス す る 人 箇所 の チェ ッ ク を 外し ます ④。 


-Ut +E 


Ctri+7 
Ctria- Y 


Cut Ctri-X 
Copy Ctrl+C 
Paste CtH+Y 


Duplicate Ctrl+D 
Delete Shift+ Del 


Frame Selected F 
Lock View to Selected Shift+F 
Find Ctrl+F 
Select All Ctri+A 


(④ チェ ッ ク を 外す 


Pause Ctrl+Shift+P 
Step Ctr Alte P 
Sign in... 
Sign out 


Selection 


Input 
Tags and Layers 
Audio 


Network Emulation 


Graphics Emulation 


Snap Settings... 


Tags と Layer の 設定 
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プレ イヤ ー の 弾 の スク リプ ト CShotPlayer.cs) に 、 敵 と 衝突 し た ら 消 滅する コー 
ド を 記述 し ます (リス ト 1)。 


sJaÁe] % she} 


リス ト 1 ShotPlayer.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class ShotPlayer : MonoBehaviour 


{ 

public GameObject explosion; 

[f Use this for initialization 

void Start() 

{ = 
/ / 出現 後 一 定時 間 で 自動 的 に 消滅 させ る S 
Destroy(gameObject, 2.0F); で 

+ 

// Update is called once per frame 

void Update() 

{ 
/ / 弾 を 前 進 さ せる 
transform.position += transform.forward * Time.deltaTime M) 

* 160% 

i 

private void OnCollisionEnter(Collision collider) E 

" = 
/ / 地形 と ぶつ か っ た ら 消 減 さ せる 
if (collider.gameObject.name == "Terrain") 
{ 


Destroy (gameObject) ; 


/ / 衝突 時 に 爆発 エフ ェクト を 表示 する 
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Instantiate(explosion, transform.position, transform. M 
rotation); 


} 


/ / 敵 と 衝突 し た ら 消 減 さ せる 
if(collider.gameObject.tag == "Enemy") { 


Destroy (gameObject) ; 


/ / 衝突 時 に 爆発 エフ ェクト を 表示 する 
Instantiate(explosion, transform.position, transform. 
rotation); 


} 


-U +H 


》》 敵 を 撃破 する 
Enemy.CS に プレ イヤ ー の 弾 と 衝突 し た ら 消 滅する コー ド を 追加 し ます (リス ト 
2)。 消滅 時 に は 同時 に 爆発 する よう に し ます 。 


リス ト 2 Enemy.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Enemy : MonoBehaviour { 
GameObject target; 
public GameObject shot; 


float shotInterval = 0; 
float shotIntervalMax = 1.0F; 
public GameObject exprosion; 


// Use this for initialization 
void Start () { 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 
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target = GameObject.Find("PlayerTarget") ; 


sJaÁe] 9 she} 


// Update is called once per frame 


void Update () 1 
if( Vector3.Distance (target.transform.position, 


transform.position) <= 30 ){ 


/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 
Quaternion targetRotation = Quaternion.LookRotation BH 


(target.transform.position - transform.position); 
transform.rotation = Quaternion.Slerp (transform. M) 


rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 


shotInterval += Time.deltaTime; マ 
if (shotTntervatl > shotIntervalMax) = 
t E 
Instantiate(shot, transform.position, transform. 
rotation); 
shotInterval = 0; 
} 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら 消 滅する 
if (collider.gameObject.tag == "Shot") { 


Destroy (gameObject) ; 
Instantiate(exprosion, transform.position, transform. BH] 


(D 
>< 
D 
= 
e 
22: 
© 
5 


rotation); 


} 


| explosion] の オブ ジェ クト 用 の エフ ェクト と し て [Project| 1—0 [Assets] 
^ | SimpleParticlePack | ^ [| Resources | ^ | Explosions] フナ ル ダ に ある 
[ ShockFlash | を [Hierarchy] ビュ ー に 配置 し ( 図 6①)、 マ ズル フラ ッシュ の 作成 
の 際 に 使用 し た AutoDestroy.cs を 追加 し ②、 [Inspector] ビュ ー で Destroy Time 
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(消滅 時 間 ) を 12」 に 設定 し ます ③。 


i 


File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help 


に + KE 


= Hierarchy — | FF Scene 
Create M fer All ) Shaded 
Directional Light 
Terrain 

b azalea 

> Walls 


b Enemy 
> ShockFlash 


Bm. 


E Project ] Console = m ; > 
Create 7 ) ドラ ッ ク & ド ロッ プ 
Y: ;Favorites Assets » SimpleParticlePack » Resources » Explosions 
©) all Materials aø Explgsion04c 
(2! All Models > àg Explosion05 
(©) All Prefabs * hg Explosion06 
(Oi All Scripts > hø Explosion07 
hø Flamel 
04 Vig Assets WW Flame2 
a > Gai Editor hg Flashū1 
T i Materials høg Flash02 
I Models > hg FlashRingO1 
7 Prefabs |J > àg FlashRing02 
4 "ES Resources JJ >bg FlashRingFlame01 
Scripts > bg FlashRingFlame02 
"ES SimpleParticlePack | 1 > «s FlashRingFlame03 
GS Scenes > bø FlashRingFlame04 
Materials hg Ring 
"E Resources m aids 
i Directional ts kFlame 
= Explosions | Ld Sense 
Gal Flares ø Shockwave 
™ bø ShockFlash.prefab 


as fy © AutoDestro a 
Destroy Time 2 | 


Flama01 


Shader | Particles/Additive (Boft) T 


図 6 BRITT ト の 設定 


スク リブ プ ト を オブ ジェ クト に 追加 し た ら 新 た に プレ ハブ 化し て 、 [Hierarchy ] ビ 
ュー の ShockFlash は 削除 し ます 。[Hierarchy ] ビュ ー で Enemy を 選択 し て ( 図 7 
(D). [Inspector] ビュ ー で Exprosion の オブ ジェ クト と し て 「ShockFlash」 を 設定 
LETOO. 
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ー・ 
e 
ご ) 
の 
Qo 
zL 
o 
— 
eo 
ーー、 
の 


= Prefabs 


jabeuewsaiskyd 


本 来 は スペ ル と し て は [Explosion] で す が こ ご 
で は [Exprosion] と し て いま す 。 


図 7 爆発 エフ ェクト の 設定 


YS プレ イヤ ー の 弾 に 「Shot」 と いう タグ を 設定 する 

衝突 時 の 判定 用 に プレ イヤ ー の 弾 に | Shot」 と いう タグ を 設定 し ます 。 メニ ュー か 
ら [Edit] ( 図 8①) ^ [Project Setting] ② [Tag and Layers] を 選択 し て ③、 
[Inspector] ビュ ー の Tags に 「Shot」 を 追加 し ④⑮、 プ レイ ヤー の 弾 の プレ ハブ 


[shot] の タグ と し て 設定 し ます (⑯*⑦。 
実行 し て 確認 し まし ょ う 。 プレ イヤ ー の 弾 が 命中 する と 敵 を 爆破 で きま す ( 図 9)。 
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6 Inspector 
GameObject Component Mobile Input Window Help 


Ctrl+Z 
Ctrl+rY 


Ctrl+X 
Ctr C 
Paste CtH+y 


Duplicate Ctrl+D 
Delete Shift+Del 


| Builtin Layer i ‘TransparentFX 


Sign out ; | Builtin Layer 2 gnare Raycast 


, | Builtin Layer 3 
, | Builtin Layer4 Water 
: | Builtin Layer 5 UI 
| Builtin Layer 6 
| Builtin Laver 7 
User Laver 8 Plaver 
User Layer 9 Shet 
User Layer 10 ShotEnemy 


Selection 


Network Emulation 


Graphics Emulation 


Snap Settings... 


User Layer 11  |Enemy 
| User Layer 12 


© Inspector 


-U A H 


図 8 Tag の 設定 


図 9 実行 結果 
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CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


034 | 敵 に 体力 を 設定 する に は 


c 
[17] 
c 
= 
co 
ーー 
e 
[Ten] 


関連 キー ワー ド 
033 敵 を 撃破 する に は P.118 Debug.Log | Destroy | Instantiate 
O35 ダメ ー ジ を ラン ダム で 変え る に は P.130 


敵 に 体力 を 設定 し 、 何 発 か 弾 を 当て な けれ ば 撃破 で き な い よう に し ます 。 


DP 敵 の 体力 が 減る 処理 を 加え る 


ザ サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。Enemy.cs( リ スト 1) に 、 プ レイ ヤー の 
弾 が 敵 に 当たっ た 時 、 敵 の 体力 を 減ら し 、0 以 下 に な っ た ら 敵 が 爆発 し て 消滅 する 処 
理 を 追加 し ます 。 この 処理 の 追加 に より 、 プ レイ ヤー の 弾 の ダメ ー ジ に より 体力 が 減 
8435 usd. 

敵 の 体力 を 確認 し た い 場 合 は [Inspector] ビュ ー で 確認 する か ( 図 1). 
armorPoint -= damage: の 下 に Debug.Log(armorPoint): を 追加 し て ( 図 2)、 確 認 
し て くだ だ きい 。 


リス ト 1 Enemy.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Enemy : MonoBehaviour { 


GameObject target; 


public GameObject shot; 


float shotInterval - 0; 
float shotIntervalMax = 1.0F; 


public GameObject exprosion; 


public int armorPoint; 
public int armorPointMax - 1000; 
int damage - 100; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 
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/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 
target = GameObject.Find("PlayerTarget") ; 


armorPoint = armorPointMax; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if( Vector3.Distance (target.transform.position, 
transform.position) <= 30 ){ 


/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

Quatern1on targetRotation = Quaternion.LookRotation 
(target.transform.position - transform.position) ; 

transform.rotation = Quaternion.Slerp (transform. M] 


-WU t +E 


rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 


shotInterval += Time.deltaTime; 


if (shotInterval > shotIntervalMax) 
{ 


Instantiate(shot, transform.position, transform. M) 
rotation); 
shotInterval = 0; 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


if (collider.gameObject.tag == "Shot") { 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら 消 滅する 

//Destroy (gameOb] ec て ) : 

//Instantiate(exprosion, transform.position, 
transform.rotation) ; 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら ダ メー ジ 


128 


PART] Ed 


armorPoint -- damage; 
Debug.Log(armorPoint); 


c 
て D 
c 
= 
ca 
ーー 
c 
ca 


/ / 体力 が 0 以下 に な っ た ら 消 減 す る 
if (armorPo1nt <= 0){ 
Destroy (gameObject) ; 
Instantiate(exprosion, transform.position, 


transform. rotation); 


} 


図 1 [Inspector] ビュ ー で Armor Point を 確認 する 


z2 Debug.Log(armorPoint): を 任意 の 場所 に 追加 し て 確認 
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CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


ing ダメ ー ジ を ラン ダム で 
変え る に は 


関連 キー ワー ド 
034 敵 に 体力 を 設定 する に は P.127 Random.Range | Debug.Log 
O36 距離 で ダメ ー ジ を 変え る に は P.132 


タメ ー ジ を 常に 一 定 で は な く ラ ンタ ダム で 変わ る ゃ よう に し ます 。 


YY ダメ ー ジ を ラン ダム で 変え る 

サン プル の 「 | RobotAction | を 開き ます 。Random.Range (最小 値 , RAE) を 用 
い 、1 つ 目 の 引 数 に 最小 値 、2 つ 目 に 最大 値 を 入れ 、 そ の 範囲 内 の ラン ダム な 値 を ダメ 
ー ジ と し て 設定 し ます (リス ト 1)。 

敵 の 体力 を 確認 し た い 場 合 は [Inspector] ビュ ー で 確認 する か ( 図 1)、 [Console] 
ビュ ー で 確認 し て くだ さい ( 図 2)。 


-U t +2 


リス ト 1 Enemy.cs 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) 1 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら タ ダメ ー ジ 
if (collider.gameObject.tag == "Shot") { 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら 消 滅する 
//Destroy (gameObject) : 
//Instantiate(exprosion, transform.position, 


transform.rotation) ; 


/ / ダ メー ジ を ラン タム で 変え る 
damage = Random.Range(50, 150); 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら タ ダメ ー ジ 
armorPoint -= damage; 
Debug.Log(armorPoint); 


/ / 体力 が 0 以下 に な っ た ら 消 滅する 
if (armorPo1nt <= 0){ 
Destroy (gameObject) ; 
Instantiate(exprosion, transform.position, 
transform.rotation); 
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図 1 [Inspector] ビュ ー で Armor 図 2 [Console] ビュ ー で 
Point を 確認 する Armoroint を 確認 する 


( MEMO ) Random.Range 


Random.Range は int 型 、float 型 どちら で も 使用 で きま す 。 
注意 すべ き 点 と し て 、float 型 は 最小 値 、 最 大 値 と も に 指定 し た 値 を 含む の に 対 


し 、int 型 の 場合 、 最 大 値 は 指定 し た 値 を 含み ませ ん 。 
最小 値 を 50、 最 大 値 を 150 に し た 場合 、int 型 は 50 こ 149 ま で の ラン タム な 値 
を 返し ます 。 
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CHAPTER 04 敵 キ ャ ラク ター を 登場 させ る 


036 距離 で タメ ー ジ を 変え る に は 


関連 キー ワー ド 
033 敵 を 撃破 する に は P.118 フレ ー ム | collider.gameObject.GetComponent | 
O35 ダメ ー ジ を ラン ダム で 変え る に は P.130 プレ ルプ 


より ゲー ム ら し くす る た め 、 距 離 (時 間 ) に よっ て タダ メー ジ が 変わ る よう に し ます 。 


>) 距離 (時 間 ) で ダメ ー ジ を 変え る 


サン ブル の | RobotAction | を 開き ます 。 プレ イヤ ー の 弾 の スク リプ ト に 威力 CJ 
期 値 ) を 設定 し て お き 、 時 間 (フレーム) に より 威力 を 減ら し て いき ます (リス ト 1)。 


リス ト 1 ShotPlayer.cs 
public int damage = 200; 


-U t +2 


// Use this for initialization 
Void Start (J) { 


/ / 現 後 一 定時 間 で 自動 的 に 消滅 させ る 
Destroy(gameObject, 2.0F); 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 弾 を 前 進 さ せる 
transform.position += transform.forward * Time.deltaTime 
* 100; 


/ / 威 力 減衰 最少 で も 1 ダメ ー ジ は 与え る 
damage --; 
if(damage <= 1) 

damage = 1; 
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)5ó7v4 *—03»55x—7&m83$5 


Enemy.cs の 敵 の スク リプ ト に 戻り 、 プ レイ ヤー の 弾 か ら ダ メー ジ の 値 を 取得 す 
る よう に 設定 し ます 。ocoollider.gameObject.GetComponent< ス クリ プ ト 名 >() で 
衝突 し た オブ ジェ クト に 付与 され て いる スク リプ ト を 取得 し て 、public 変 数 の 値 を 
取得 し ます (リス ト 2)。 

実行 し て 処理 を 確認 し ます ( 図 1、2)。 

と こと まで 対応 し た ら Enemy ( 英 オ ブ ジ ェクト ) を プレ ハブ 化し て お きま す ( 図 3)。 


リス ト 2 Enemy.cs 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら ダ メー ジ 
if (collider.gameObject.tag == "Shot") { 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら 消 滅する 

//Destroy (gameObject) ; 

//Instantiate(exprosion, transform.position, 
transform.rotation); 


/ / ダ メー ジ を ラン ダム で 変え る 
//damage = Random.Range(50, 150); 


]U9u0du07199'199I09UB'J9DI]]09 


/ / プ レイ ヤー の 弾 か ら ダ メー ジ を 取得 する 
damage = collider.gameObject. 
GetComponent«ShotPlayer»().damage; 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら タ メー ジ 
armorPoint -= damage; 
Debug.Log(armorPoint); 


/ / 体力 が 0 以下 に な っ た ら 消 滅する 
if (armorPo1nt <= 0){ 


Destroy (gameObject) ; 


Instantiate(exprosion, transform.position, 
transform.rotation); 


} 
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801 
UnityEngine.Debug:Log( Object) 
1 603 
UnityEngine.Debug:Log( Object) 
404 
UnityEngine.Debug:Log( Object) 
— EENT = Dao | 
Script = i o UnityEngine.Debug:Log( Object) 
» hl — 7 
ater v. UnityEngine.Debug:Log(Object) 
Exprosion 
= Armor Point. 
Armor Point Max 
fi [Inspector] ビュ ー で 図 2 Debug.Log(armorPoint): を 任 
ArmorPoint を 確認 する 意 の 場所 に 追加 し て 確認 
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図 3 Enemy を プレ ハイ プ 化 
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037 ロッ クオ ン キ ー を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
O38 敵 を ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は P.137 | inputManager 


CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


ロッ クオ ン キ ー を 割り 当て ます 。 


》 敵 を ロッ クオ ン す る キー を 設定 する 

サン プル の 「RobotAotion」 を 開き ます 。 メニ ュー か ら [Edit] (E1100) + [Project 
Settings] D> [Input] ③ を 選択 し て 、InputManager に て | Lock | を 追加 し (④、 任 意 
の キー を 割り 当て ます ⑤⑮。 


€ Inspector 
: | Edit | Assets GameObject Component Mobile Input Window Help “W InputManager 
Undo Ctrl+zZ a 
Hi Redo SEE Ctrl+Y # Scene Pairs 
ea Cut 1) 7 Ctrl+X |  ) [|| Shaded 
Copy Ctrl+C 
pa Paste Ctrl+V 
Duplicate Ctrl D 
Delete Shift+Del 
Frame Selected F 
Lock View to Selected Shift+F 
Find Ctrl+F 
Select All Ctrit+A 
Preferences... 
Modules... > Submit 
Play Ctrl+P 
Pause Ctri--Shift--P 
Step Ctri+Alt+P Descriptive Nar 
US Descriptive Nec 
Sign fT... 
Sign out 
| E 
Selection r | r2 | 
Network Emulation r Tags and Layers 
Graphics Emulation (2) 選択 ° Audi (3) 選択 loea 
= | Time " Lu: 
Snap Settings... player Lo eee 
{Key or Meuse Busan. —  — # 
| Physics a 
"M BI 1 = E -——— = = — re 
Project n— | Physics 2D = { Get Motian fram all Joysticks —— $] 
eate 7| — : ーー ーー ニー ee テーーー ニ デー ーーーー で 
Favorites < Assets + | Quality | | 
= —_— Wwe E— —zi =! 


図 1 ロッ クオ ン す る キー を 設定 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


nss 瑞 を ロッ クオ ン し て 
ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は 


= 
T 
zZ 
=r 
z= 
I] 
E] 
o 
co 
e 
= 


関連 キー ワー ド 
O37 ロッ クオ ン キ ー を 設定 する に は P.136 LookAt | Update 
O39 プレ イヤ ー を スム ー ズ に 敵 の ほう に 向け る に は P.139 


敵 を ロッ クオ ン で きる よう に スク リプ ト で 処理 し ます 。 


》 消 ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 処理 を 追加 する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。LockOn.cs と いう ロッ クオ ン し て ター 
ゲッ ト の 方 向 を 向く 処理 を 行う LockOn.cs と いう スク リプ ト を 作成 し て (リス ト 
1). [Hierarchy] ビュ ー の azalea に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 追加 し ます ( 図 1①②)。 


リス ト 1 LockOn.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class LockOn : MonoBehaviour { 


GameObject target - null; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 する 
target = GameObject.FindwithTag("Enemy") ; 


if(target !- null) { 


/ / ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 
transform.LookAt(target.transform); 
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CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


transform.rotation = new Quaternion(0, transform. M) 
rotation.y, ©, transform.rotation.w) ; 


£3 Project 


b: Favorites Assets +» Scripts 


g sogan 
Vig Assets 
> Gai Editor (E vem 
fal Materials 
ii Models BMB 


Prefabs PlayerMove 

> aad Resources PlayerRotate g 
= Scripts PlayerShoot 

= mpole Pa ら ビ CK feh Pies ^u rmm 


= Hierarchy | r= | e Inspector ‘ee 
|| Create * | (Gr M [azalea | (Static + 
Directional Light Tag | Player l| Layer | Player «Jj 


Prefab Select 


vx Transform 
Position 
Rotation 


"HN _azalea:waist 
Y CameraParent 

Main Camera 
PlayerTarget 


i ee EE rs. 
| o] [V Player Shoot (Script) | gel 


Y (G| [V Lock On (Script) 
siiis © 


図 1 Script の 追加 


ロッ クオ ン キ ー を 押し た 時 、GameObject.FindWithTag( タ グ 名 ) で |「Enemy」 & 


グ の つい た シー ン 内 の オブ ジェ クト を 取得 し て いま す 。 


Recency ド で は 、 タ ー ゲ ッ ト が いる 場合 、LookAt で 敵 の 方 向 を 常に 向く よ 
こし て いま す 。 た だ し LookAt の 場合 、X 軸 や Z 軸 も 回 転 し て し まう た め 、0 に 


Y EUM 


実行 し て 確認 し ます 。[Lock] キー に 設定 し た 1Q] キー を 押す と 敵 の ほう を 向く 


よう に な り ま す ( 図 2)。 


[Lock] キー([Q] キー) 
で 敵 の ほう を 向く 


図 2 実行 結果 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


n プレ イヤ ー を スム ー ス に 
敵 の ほう に 向け る に は 


UOIUJ9]EII[ 


関連 キー ワー ド 
O38 敵 を ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は P.137 | Quaternion | targetRotation | 
transform.rotation 


スム ー ズ に 敵 の ほぼ ほう を 向く 処理 を 加え ます 。 


D スム ー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 


サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。 敵 の 設定 の 際 に 行っ た 処理 と 同様 、 ブ プレ 
イヤ ー も スム ー ズ に 敵 の ほう を 向く よう に 処理 を 加え ます (リス ト 1)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { 


uonejoyeB1e) 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 する 
target = GameObject.FindWithTag("Enemy") ; 


if(target != null) { 
/ / タ ー ゲ ッ ト の 方 向 を 向く 
//transform.LookAt(target.transform) ; 


/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

Quatern1on targetRotation = Quaternion.LookRotation 
(target.transform.position - transform.position); 

transform.rotation = Quaternion.Slerp (transform. 
rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 

transform.rotation = new Quaternion(0, transform. M) 
rotation.y, ©, transform.rotation.w) ; 


j 
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f 
タカ メラ を ター ゲッ ト に 向け る 
上 下 の 敵 も 視界 に 捉え られ る よう に カメ ラ も ター ゲッ ト 方 向 に 向け る 処理 を 加え ます 


(リス ト 2)。 実行 する と スム ー ズ な 動き で 上 下 左右 に ター ゲッ ト の ほう を 向く こと が わか り 
ます ( 図 1。 
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CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


リス ト 2 LockOn.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if (Input.GetButtonDown ("Lock")) 4 
(中 略 ) 


Tf(tabget !- null) 4 
/ / ター ゲット の 方 向 を 向く 
//transform. LookAt(target.transform) ; 


/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

Quaternion targetRotation = Quaternion.LookRotation 
(target.transform.position - transform.position) 5 

transform.rotation = Quaternion.Slerp (transform. 
rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 

transform.rotation = new Quaternion(0, transform. 


rotation.y, 0, transform.rotation.w); 


/ / カ メラ を ター ゲッ ト に 向け る 

Transform cameraParent = Camera.main.transform. B 
parent; 

Quaternion targetRotation2 - Quaternion.LookRotation 
(target.transform.position - cameraParent.position); 

cameraParent.localRotation - Quaternion.Slerp 
(cameraParent.localRotation, targetRotation2, Time.deltaTime * 10); 

cameraParent.localRotation - new 
Quaternion(cameraParent.localRotation.x, 0, 0, cameraParent. Bl] 


localRotation.w); 


j 


ビ 下 充 右 、 ス ペー ズ に 
ター ゲッ ト の ほう を 向く 


図 1 実行 結果 


140 


SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


0400 ロッ クオ ン を 解除 する に は 


関連 キー ワー ド 
038 敵 を ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は P.137 | target | null 
042 距離 が 離れ た ら ロ ッ ク を 解除 する に は P.145 


ロッ クオ ン が 解除 で きる よう に 処理 を 加え ます 。 


Dn» クオ ン を 解除 で きる よう に する 
サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 ロッ クオ ン 中 に も うつ 一 度 ロ ッ ク オ ン キ ー 
を 押し た 際 、 ロ ッ ク オ ン を 解除 で きる よう に 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 実行 し て 
認 し て くだ さい ( 図 1)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { 


/ / ロ ッ ク を 解除 する 
if(target != null) 
target = null; 
else 
/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 する 
target = GameObject.FindWithTag("Enemy") ; 


[Q] キー を 押し て ロッ ク し た 後 、 
再度 [Q] キー を 押す と ロッ ク が 解除 され る 


図 1 実行 結果 
141 


JU [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


ー 番 近い 敵 を 


ロック オン する に は 


関連 キー ワー ド 
O38 敵 を ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は P.137 | FindGameObjectsWithTag | 
Mathf.Infinity | foreach 


複数 の 敵 が いる 場合 、 一 番 近 くに いる 敵 か ら ロ ッ ク オ ン す る よう に 変更 し ます 。 


うう 》 一 番 近 い 敵 を ロッ クオ ン す る 

サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 一 番 近 い 敵 を ロッ クオ ン で きる よう に 
LockOn.cs を 修正 し ます (リス ト 1)。GameOobject.FindGameObjectsWithTag 
(タグ 名 ) で 「Enemy] タグ の つい た シー ン 内 の すべ て の オブ ジェ クト を リス ト 化 し て 
いま す 。 

foreach で リス ト 内 の 英 オ ブ ジ ェクト と の 距離 を 1 体 ず つ 比 較 し て いき 、 最 も 近く 
に いる 敵 を 戻り 値 と し て 返し て いま す 。 

実際 に [Hierachy] ビュ ー で Enemy を 2 つ 複 製 し て 、 全 部 で 3 つ に な っ た Enemy の 
それ ぞ れ の Positon を 変更 し て Enemys と いう ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し て その 子 
オブ ジェ クト に し て まとめ ます ( 図 1(①~⑮⑤)。 実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 2、3)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { 


/ / ロ ッ ク を 解除 する 
if(target != null) 
target = null; 
else 
/ / 一 番 近 い タ ー ゲ ッ ト を 取得 する 
target = FindClosestEnemy () : 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 する 
//target = GameObject.FindWithTag("Enemy") ; 


if(target != null) 4 
/ / タ ー ゲ ッ ト の 方 向 を 向く 
//transform.LookAt(target.transform) ; 
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/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

Quatern1on targetRotation = Quaternion.LookRotationPE 
(target.transform.position - transform.position) ; 

transform.rotation = Quaternion.Slerp (transform. M) 
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rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 
transform.rotation = new Quaternion(0, transform. PM) 
rotation.y, 0, transform.rotation.w); 


/ / カ メラ を ター ゲッ ト に 向け る 
Transform cameraParent = Camera.main.transform. M] 
parent; 


Quaternion targetRotation2 = Quaternion. M) 
LookRotation (target.transform.position - cameraParent.position) ; 

cameraParent.localRotation = Quaternion.Slerp 
(cameraParent.localRotation, targetRotation2, Time.deltaTime * 
10) ; 

cameraParent.localRotation = new) 
Quaternion(cameraParent.localRotation.x, 0, 0, cameraParent. M) 
localRotation.w); 


j 


/ / 一 番 近 い 敵 を 探し て 取得 
GameObject FindClosestEnemy() { 


GameObject[] gos; 

gos = GameObject.FindGameObjectswithTag("Enemy") ; 
GameObject closest = null; 

float distance = Mathf.Infinity; 

Vector3 position = transform.position; 


foreach (GameObject go in gos) { 


Vector3 diff = go.transform.position - position; 


float curDistance = diff.sqrMagnitude; 
if (curDistance < distance) { 


closest = go; 
distance = curDistance; 
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CHAPTER 05 敵 f を ロッ クオ ン す る 


return closest; 


@ Inspector = 

Enemy Static + 

Tag f Enemy 
Prefab 


Position 


Rotation | | 
Scale X|3 | Y |3 z|3 


O Inspector | | m 
iil [Enemy (1) | UICE + 
f 


Tag f Enemy 


Rotation | 
Scale X13 Y i3 Z zh 


Prefab | Select 


Rotation | | 
Scale X13 IY 13 Z3 


(4 
: 
z iM Enemys 
Tag | Untagged * | Layer | Default 


マ 


sœ Transform 
Position 
Rotation 


Scale 


= Hierarchy 
leete — S n 
Directional Light 
b azalea 
Terrain 
> Walls 
Enemys 
Pm Enemy (1) 
b Enemy (2) 
> Enemy 


図 1 Enemy を 複製 し て Enemys に ま 
と め る 


Maximize on Play | Mute audio Fa iri] 
= 


RED Vp 9:25 


図 2 実行 結果 


図 3 [Scene] ビュ ー で 確認 


( MEMO EITUZLUZTZITLTIES 


Mathf.Infinity に より 、 比 較 用 の 距離 の 初期 値 に | 無限 大 ] を 入れ て いま す 。 負 
の 値 の 無限 大 を 入れ た い 場 合 は 、Mathf.Negativelnfinity で 指定 で きま す 。 
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CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


yi) 距離 が 離れ た ら 
ロッ クオ ン を 解除 する に は 
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関連 キー ワー ド 
038 敵 を ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は P.137 | Vector3.Distance | target.transform.positio | 
040 ロッ クオ ン を 解除 する に は P.141 closest.transform.position 


ロッ クオ ン に 有効 距離 を 設定 し ます 。 


>) 距離 が 離れ た ら ロ ッ ク を 解除 する 


サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。LockOn.cs に ロッ クオ ン 実 行 時 に 一 定 
距離 に 敵 か が いな けれ ば ロッ ク を し な いよ うに 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


// Update is called once per frame S 
void Update () { 5i 
if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { S 
(中 略 ) = 
) = 


if(target != null) { 
(中 略 ) 
F 


if(target != null) { 


/ / 距離 が 離れ た ら ロ ッ ク を 解除 する 
if (Vector3.Distance (target.transform.position, 
transform.position) > 100){ 
target = null; 
} 


} 
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光一 番 近 く の 敵 が ロッ クオ ン 範 囲 外 な ら ロ ッ ク し な い 
LockOn.csS に ロッ クオ ン し て いる 状態 で も 距離 が 遠 さ ご かれ ば ロッ ク を 解除 する 
よう に 処理 を 追加 し ます (リス ト 2)。 実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 1、2)。 
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リス ト 2 LockOn.cs 
/ / 一 番 近 い 敵 を 探し て 取得 
GameObject FindClosestEnemy() { 
(中 略 ) 


foreach (GameObject go in gos) { 
(中 略 ) 
5 


if (closest != null) 1 


/ / 一 番 近 く の 敵 が ロッ クオ ン 範 囲 外 な ら ロ ッ ク し な い 
if (Vector3.Distance (closest.transform.position, 
transform.position) > 100) 
closest = null; 


return closest; 


一 定 距離 に 離れ る と 
ロッ ク が 解除 され る 


ロッ クオ ン 解 除 の 
お お よそ の 位置 の 例 


ロッ クオ ン し て いた 敵 


図 2 [Scene] ビュ ー で 確認 
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CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る SAMPLE [RobotAction] プロ ジェ クト 


043 自動 ロッ クオ ン す る に は 


関連 キー ワー ド 
038 敵 を ロッ クオ ン し て ター ゲッ ト の 方 向 を 向く に は P.137 | isSearch | !isSearch 


敵 を 自動 で 探索 する | サー チ モ ー ド 」 の 機能 を 加え ます 。 


》》 自動 で ロッ クオ ン す る 

サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。LockOn.cs に ロッ クオ ン キ ー が 押さ れ 
た ら 「 サー チ モ ー ド 」 に し 、 周 囲 の 敵 を 常に 探し て 一 定 距離 に 入っ た ら 、 自 動 で ロッ 
クオ ン す る よう に 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 

サー チ モ ー ド 中 に 再度 ロッ クオ ン キ ー を 押し た ら サ ー チ モー ド を 解除 する 処理 も 
加え ます 。 

実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 1)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


public class LockOn : MonoBehav1our { 


GameObject target = null; 

bool isSearch; 

// Use this for initialization 
void Start (Y) (1 


isSearch - false; 


} 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { 


/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド 切り 替え 
isSearch = !isSearch; 


/ / ロ ッ ク を 解除 する 
1f(!1sSearch ) 
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target = null; 

else 
/ / 一 番 近 い タ ー ゲ ッ ト を 取得 する 
target = FindClosestEnemy ( ) ; 


/ / ター ゲッ ト を 取得 する 
//target = GameObject.FindwithTag("Enemy") ; 


/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド で 敵 が いれ ば 敵 の 方 向 を 向く 
if (isSearch == true) { 


if(target != null) { 
/ / ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 
//transform. LookAt(target.transform) ; 


/ / ス ムー ズ に ター ゲッ ト の 方 向 を 向く 

Quaternion targetRotation = Quaternion. M 
LookRotation (target.transform.position - transform.position) 5 

transform.rotation = Quaternion.Slerp 
(transform.rotation, targetRotation, Time.deltaTime * 10); 

transform.rotation = new Quaternion(0, @ 
transform.rotation.y, 0, transform.rotation.w) 5 


/ / カ メラ を ター ゲッ ト に 向け る 

Transform cameraParent = Camera.main.transform. E 
parent; 

Quaternion targetRotation2 = Quaternion. M) 
LookRotation (target.transform.position - cameraParent.position); 

cameraParent.localRotation = Quaternion.Slerp® 
(cameraParent.localRotation, targetRotation2, Time.deltaTime * 同 
10) ; 

cameraParent.localRotation = new) 
Quaternion(cameraParent.localRotation.x, 0, 0, cameraParent. M) 
localRotation.w); 

} else { 


/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド で ロッ ク し て いな けれ ば 敵 を 探す 
target = FindClosestEnemy(); 
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if(target != null) { 


/ / 距離 が 離れ た ら ロ ッ ク を 解除 する 


if (Vector3.Distance (target.transform.position, 


transform.position) > 100){ 
target = null; 


サー チ モ ー ド 中 で あれ ば 
ー 番 近い 敵 の ほう を 向く 


図 1 実行 結果 
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JC [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 
カメ ラ の 回 転 を 


"リセット する に は 


関連 キー ワー ド 
037 ロッ クオ ン キ ー を 設定 する に は P.136 InputManager | Quaternion | 
defaultCameraRot 


敵 を ロッ クオ ン し た こと に より カメ ラ が 回 転 し た 場合 、 元 の 角度 に 戻せ る 便利 な キ 
ー を 設定 し ます 。 


》》 カメ ラ の 回 転 を リセ ッ ト す る 


ロッ クオ ン 機 能 を 使用 し て 回 転 し た カメ ラ を 初期 方 向 に リセ ッ ト で きる よう に し 
表す 。 

初期 方 向 を 記憶 し て お き 、 カ メラ リセ ッ ト キ ー が 押さ れ た ら 初 期 方 向 に 戻し ます 。 
サン プル の | RobotAction ] を 開き ます 。 メニ ュー か ら [Edit] ( 図 1①) + [Project 
Settings] D> [Input] を 選択 C. [Inspector] ビュ ー に InputManager を 表示 
し ます 。Size を 「16」 と 入力 し て ④、「CamReset」 を 追加 し ⑤、 任 意 の キー に 割り 当 
て ます ⑥。 


Assets GameObject Component Mobile Input Window Help 


&* InputManager 
if EA JUR id i S - B - 


Undo Selection Change Ctrl+Z 
Redo Ctrl+Y 
| Deor Uwe 
F Cut Ctri+X 
| Copy Ctrl+C 
Paste Ctrl+\ 
H Duplicate Ctrl+D 
| Delete Shift+Del 
| Frame Selected F 
| Lock View to Selected Shift+F 
| Find Ctrl+F 
Select Al Ctrl+A 
| 
| Preferences... 
| Modules... 
| Play Ctrl+P 
Pause Ctrl+Shift+P 
Step Ctrl+Alt+P 
Sign in... 
Sign out 
Selection + : 
Network Emulation b Toge ani Layer 
Graphics Emulation 2) 選択 Boda 3 選択 
Time 
Snap Settings... Player 
Physics 
Physics 2D 


M1 InputManager で 任意 の キー を 割り 当て る 
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JUMBO 7: 


PlayerRotate.cSs に プレ イヤ ー の 回 転 の 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 
実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 2)。 


= 
E 
£c 
or 
<< 
co 
z 
eo 
[dem] 
て D 
= 


リス ト 1 PlayerRotate.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerRotate : MonoBehaviour { 
GameObject CameraParent; 
Quaternion defaultCameraRot; 


float timer - 60; 


// Use this for initialization 
void Start () ( 


uojuJajenr) 


CameraParent - Camera.main.transform.parent.gameObject; 
defaultCameraRot = CameraParent.transform.localRotation; 


j カメ ラ の 初期 方 向 を 


記憶 し て いる 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / プ レイ ヤー を 回 転 さ せる 
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Horizontal2"), 0); 


/ / カ メラ を 回 転 さ せる 
//Camera.main.transform. Rotate (Input.GetAxis® 


("Vertical"); 0, 9); 


/ / カ メラ の 親 オ ブ ジ ェクト の 回 転 
/ /GameOb]ect CameraParent = Camera.ma1n. て ransform. 同 


10MEJ9UE7]]nEJ9D 


parent.gameObject; 
CameraParent.transform.Rotate(Input.GetAxisBH] 
("Vertical2"), 0, 0); 


/ / カ メラ の 回 転 を リセ ッ ト す る 
if (Tnput.GetButton ("CamReset") ) 
timer = 0.5f; 
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CHAPTER 05 敵 を ロッ クオ ン す る 


/ / ス ムー ズ に カメ ラ の 回 転 を 戻す 
if (timer > 0) + 
CameraParent.transform. LocalRotation = Quaternion. M) 
Slerp (CameraParent.transform. LocalRotation, defaultCameraRot, 
Time.deltaTime * 10); 


timer -- Time.deltaTime; 


カメ ラリ セッ トキ ー([E] キー) を 押す と 
カメ ラ の 位置 を リセ ッ ト 


図 2 実行 結果 
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D 
as 


y ンー うこ ニス し を 作成 し ます " 
ー フ ェ ー ス を 設定 し ます 。 


TRobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


045 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 
作成 する 準備 を する に は 


関連 キー ワー ド 
O46 レー ダー を 作成 する に は P.156 Canvas Scaler | Ui Scale Mode | 
Reference Resolution 


ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 準備 を し ます 。 


P Scene を 2D に 変更 する 


サン プル の [RobotAction | を 開き ます 。 作業 を 効率 的 に 進め る た め [Scene] ビ 
ュー を |2D」 に 変更 し て 作業 を 進め て いき ます ( 図 1①②⑫)。 


ji \\ 
HEN 


Hi [Scene] ビュ ー を 「2D」 に 変更 


> [Scene] ビュ ー に Canvas を 追加 する 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 2①) ^ [UI] 22 [ Canvas」③ を 選択 し ます 。 
[Scene] ビュ ー に Canvas が 表示 され ます ④。 


File Edit Assets| GameObject |Component Mobile Input Window Help 
EJ + EE Create Empty Ctri+Shift+N 
Create Empty Child Alt+Shift+N 
3D Object 


1 
2D Object 1 7 y ツ ク 


Light 


# Scene 


_ Hierarchy 


"1 Particle System 
Camera り 確 E 


Center On Children 


Make Parent 

Clear Parent 

Apply Changes To Prefab 
Break Prefab Instance 


Set as first sibling Ctrl+= 


"gg 
Set as last sibling Ctrl+- | |Cawas — | 3 JE TR 
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PART] | Stasi 


図 2 Canvas を 追加 


》》 Ui Scale Mode と Reference Resolution を 変更 する 


Canvas Scaler の Ui Scale Mode | Scale With Screen Size | に 変更 し ます 
( 図 3①)。 

Reference Resolution の X を | 1920」、Y を | 1080」 に 変更 し ます ②。 この 変更 
に より 、Canvas の 基準 サイ ズ を | 1920x1080]」 と し 、 ス クリ ー ン サイ ズ が 異な っ て 
いる 場合 で も 比率 を 保つ よう に な り ま す 。 


9DOM 91P3S IN 


€ Inspector 


ade (cg tite 


Ul Scale Made ーー 1) 変更 


uonnjosay 9JU9」919 選 


| 図 3 Ui Scale Mode と 
: Reference Resolution € #2 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


046 | レー ター を 作成 する に は 


関連 


敵 を 表示 する レー タダ ター を 作成 し ます 。 


\》 レー ダー を 表示 する 


サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。 レー ダー の ベー ス を 表示 させ ます 。 メニ 
ュー か ら [Assets] (410) > [Import Package] ② [Custom Package] を 選 


[RobotAction] プロ ジェ クト 、 
image_radar.unitypackage 


SAMPLE 


キー ワー ド 
045 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 準備 を する に は P.154 | Custom Package | Canvas | 
Image 


択 し て ③、 サ ンプ ブル ア セッ ト の |image_radar.unitypackage 」 を イン ポー ト し ます 


DOOM. 


t | Assets || GameObject Component Mobile Input Window Help 


Create L 


Show in Explorer 
(0 ググ 


Import New Asset... 


ch 
Open 


pie Delete 


Export Package... 
(z Find References In Scene 


(3 Select Dependencies 


(2) 選択 


| Refresh Cti+R 
ys) Reimport 
Reimport All 


Run API Updater... 


Open C# Project 


Import Package b Custom Package... | 


| 
<a CUR 4 


| Shaded 


2D 

Cameras x 
Characters B 3) 選択 
CrossPlatforminput 
Effects 


Environment 
ParticleSystems 
Prototyping 
Utility 

Vehicles 


fla Project 


C! All Prefabs 
(C All Scripts 


© - L« 


ES? 


Bote 
wert 


M ユー ジッ ク 
iip OS (C) 
(D:) 


c» 


Se ネッ トワ ー ク 


新しい フォ ルター 
Au デス クウ トップ 
E ドキ ュ メ ント 


(F:) 


v< 


イル 名 (N): 


a ~ 
更新 日 時 種類 
_ |) 2015/11/2316:10 Unity package file 


image radar.unitvpackaae y] [unitypackage (*.unitypackac v 


IMG MARKER. ENEMY 


IMG, RADA 
> Q9 iMG, RADAR, MASK 


PART] | aim 


YD Canvas の 子 オ ブ ジ ェクト を 追加 する 


[Hierarchy] ビ ピュー で Oanvas を 選択 し て ( 図 2④)、 メ ニュ ー か ら 
[GameObject] > [UI] 9 [Image] ④ を 選択 し て 、Canvas の 子 オ ブ ジ ェクト を 
追加 し ます 。 


で っ 
の 
アー 
e 
= 
m 
o 
e 
T 
に 
ca 
© 


SS ee neOb Dies | Component cond oA Window Help 


Center On Children 


Make Parent 

Clear Parent 

Apply Changes To Prefab 
Break Prefab Instance 


Set as first sibling Ctrl+= 
Set as last sibling Ctrl+- 
Move To View Ctrl+Alt+F 
An WiN zi ad 


| Scroll View 


図 2 Canvas に 子 オブ > ジェ クト を 追加 


子 オ ブ ジ ェクト の 名 前 を 「Radar」 に 変更 し ( 図 3①)、 [Inspector] ビュ ー の Image 
に ある Source Image を 「IMG_RADAR_BASE | に 設定 し ます ②⑫~④。 


|| Create " av All | 


図 3 Source Image% [IMG RADAR BASE] に 設定 


)) Rader を 設定 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Rader を 選択 し て ( 図 4①)、 [Inspector] ビュ ー で Reot 
Transform の Pos X% [756 ].Pos Y% | 336 |. Pos Z を |0」、Width と Height を 
[384] と し 、 任 意 の 位置 へ 移動 させ ます ②。 [Scene] ビュ ー に レー ダー の 画像 が 表 
示さ れ ま す ( 図 5)。 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


“= Hierarchy ® Inspector 


ini Radar LJ] Static て 
Tag Layer 
paw "SD TES ORIA C A ee ete 


1 aS: yov. 
Wall (3) 
b Enemys 


図 5 レー ダー の 表示 


》 コン バス 画像 を 追加 する 


同様 の 手順 で 方 角 を 示す コン パス 画像 を 追加 し ます 。 | Radar」 の 子 オ ブ ジ ェクト 
と し て 追加 し ( 図 6 わ て ④)、 [Inspector] ビュ ー の Image に ある Source Image% 
IIMG_RADAR_COMPASS」 に 設定 し ます (5(@⑥ の 。 

[Hierarchy] ビュ ー で | Compass] を 選択 し て 、 [Inspector」 ビュ ー で Reot 
Transform の Pos X% [O], Pos Y を 10」、Pos Z を 10」、Width と Height を |384」 
に し ます ⑱。 [Scene] ビュ ー に レー ダー の 画像 上 に コン パス の 画像 が 表示 され ます 
(9), 
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PART 1 EFR 


d 
ne tf Component Mobile Input Window Help 


Lam [e | Vx | Create Empty Ctrl+Shift+N 


= Hi Create Empty Child Alt--Shift--N 
Imam] fax 3D Object 


abeyoeg uiojsn? 


Center On Children 
anar Compass 
sel Make Parent ーー 


Clear Parent 


IMG_RADAR_COMPASS 


oF ‘ant ooo ーー Layer me — ーー 
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実行 し て 確認 し ます 。 レー ター と コン パス が 画面 に 表示 され ます GI). 


Canvas 内 の ユー ザー イン ター フェ ー ス は 、 階 層 と し て 下 に ある オブ ジェ クト ( 子 オ ブ ジ ェクト 含む ) 


が 、 実行 時 に は 上 に 重なっ て 表示 され る こと を 覚え て お きま し ょ う ( 図 8)。 


= Hierarchy 


Directional Light 
b azalea 
Terrain 
Y Walls 
Wall 
Wall (1) 
Wall (2) 
Wall (3) 
> Enemys 
* Canvas 
= "Radar 


EventSystem 


SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


uy コン パス を プレ イヤ ー の 向き に 
合わ せ て 回 転 さ せる に は 


関連 キー ワー ド 
045 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 準備 を する に は P.127 | UnityEngine.UI | 
compassimage.transform.rotation 


コン パス が プレ イヤ ー の 向き に 合わ せ て 回 転 す る よう に し ます 。 


》》 プレ イヤ ー の 向き に 合わ せ て 回 転 さ せる 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 プレ イヤ ー の 向き に 合わ せ て 回 転 さ せ 
る こと が で きる CompasSs. tit リプ ト を 作成 し て (リス ト 1)、 
[Hierarchy] ビュ ー の azalea に 追加 し ます (Bd 10002). 


[ = Hierarchy | 


| Create 7| (av All 


PARKS 2 ule 


[compass 


| Enemy 
| Lock On 
[E] ParticleAutoDestroy 


> wall01_azalea: waist 
> CameraParent 
PlayerTarget 


i h Terrain 

ic) PlayerMotion > Walls 

(| PlayerMove b Enemys 

[Œ] PlayerRotate P Canvas 

fa PlayerShoot EventSystem 


[e ShotEnemy 
[Œ] ShetPlayer 


Do mna e DEDE. 


© Inspector ae! 
"c —  — — | Skate > 
<< m uU —— 
um m smaw | agy  ) 
» Transfuarm &, 
Þa i Animater a, 
P d) af Character Controller 回 t 
b ilm Player Mawe (Script) a, 
b clin Player Astate (Script) a, 
b lm Player Mutiun (Script) A 
bm Player shunt (Script) A 
PG Leck On (Script go, 
v | [Vl Compass (Script) zh 
Script | 。 Compass |© 2) 設定 
Compass Image None (Image) — mH 


Add Component 


1 azalea に Compass.cs を 追加 


uonejo1'uuojsueJ'eBeui|sseduio2 


161 


162 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


リス ト 1 Compass.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
public class Compass : MonoBehaviour { 
public Image compassImage; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 方 角 の 回 転 

compassImage.transform.rotation = Quatern1on. 
Euler (compassImage.transform.rotation.x, compassImage. 
transform.rotation.y, transform.eulerAngles.y); 


/ 


3 次 元 で ある プレ イヤ ー の Y 軸 の 回 転 情 報 を 、2 次 元 の コン パス 画像 の Z 軸 に 渡す 
こと と で プレ イヤ ー の 回 転 に 合わ せ て コン パス を 回 転 さ せ て いま す 。 

[Inspector] ビュ ー の compassImage に は 、 [Scene] ビュ ー の | Compass | を 設 
定 し ます ( 図 2① ひ ⑨③)。 

実行 する と コン パス が プレ イヤ ー の 向き に 合わ せ て 移動 する こと が 確認 で きま す 
( 図 3) 。 


PART 1 EFR 


@ Inspector 


= g" [Static + 
LC ayer Goi) 
Rewert. 


Select. 


& IE | TI | 
hU | s. N a 3 pm に っ N aes 
k E] E EJ EYE) EE) EIE 
V 210 2 3 Eu ud v y " 


プレ イヤ ー の 向き に 合わ せ て 
レー ダー も 変化 する 


UOIJE]0」 uojsueJ aBeui|sseduio2 


図 3 実行 結果 


伸 記 HH( 隊 隊 スケ リプ ト で ユー ザー イン ター フェ ー ス を 制御 する 


ユー ザー イン ター フェ ー ス を スク リプ ト で 制御 する 場合 、 スクリプト の ヘッ ダ 
に リス ト 2 の コー ド を 追加 する 必要 が あり ます 。 


リス ト 2 追加 する コー ド 
using UnityEngine.UI; 
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JC [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


敵 マ ー カ ー を レー ダー 上 に 


"表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
O46 レー ダー を 作成 する に は P.156 UI | Image | 
049 敵 の マー カー を プレ イヤ ー の 相対 位置 に 配置 する に は P.169 | transform.SetParent 


敵 を レー ター 上 に 表示 し ます 。 


》》 敵 マー カー を 作成 する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。[Hierarchy] ビュ ー で Compass を 選択 
し て 右 ク リッ ク し ( 図 1①)、 [UI] -> [Image] ③ を 選択 し て 、 レ ー ダ ー や コン パス 
で 解説 し た 央 罰 還 46 と 同じ よう に 、 ユ ー ザ ー イ ンタ ー フ ェ ー ス 用 に 「EnemyMaker」 
と いう Image オ ブ ジ ェクト を 作成 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー の Source Image に は |IMG_MARKER_ENEMY」 を 設定 し て 
HOD, Pos X を 「0」、Pos Y を 「0」、Pos Z を 「0」、Width と Height を | 10」 に 設定 
LETOO®. 

これ を プレ ハブ 化し (20). [Hierarchy] ビュ ー か ら 削 除 し ます ⑫。 


© Hierarchy 
| Create 7| (av All 


Directional Light 
Y azalea 
pivot 
b-wallüi azalea:walst 
® CameraParent 
PlayerTarget 
Terrain 
> Walls 


b Enemys (① 右 ク リッ ク | 


Y Canvas 
EventSys| Copy 
Paste 


Rename 
Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Enem yM aker 
ENTISET 


Create Empty 
3D Object 

2D Object 
Light 

Audio 


| Particle System 


Camera 


Slider 


PART 1 | Stasi 


iI4IMG MARKER ENEMY 


T ] Add Component i 


MEM 


Puis dE. Y 


© Inspector 
iM |EnemyMaker 


juaJeq]ag UlJ0JSUeJ) 


Eli EnemyMaker を 設定 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


B Projects ‘= Hierarchy 
| Create 7 l ーー a 
NUR és Assets Prefabs = | 
|g EnemyMaker —— 
, Bø Explosion04b 
ILS bø MuzzleFlash 
IP hø ShockFlash 
tl Shot 
| Aø ShotEnemy 
bø Wall 


UAR 


NO artiéfePacte 
"ES Standard Assets 
G3 Textures 


図 2 EnemyMaker を プレ ハブ 化 


\》 逆 マ ー カ ー を レー ダー 上 に 表示 する 

敵 オ ブ ジ ェクト (Gem) で プレ ハブ 化し た Enemy ) に 新た に 、 敵 マー カー を レ 
ー タ ダー 上 に 表示 する Marker.cSs と いう スク リプ ト を 追加 し ます (リス ト 1)。 

マー カー を プレ ハブ か ら 複 製 し た 後 、transform.SetParent で コン パス の 子 オ ブ 
ジェ クト に し て いま す 。 2 つ 目 の 引数 を 「false 」 に する こと で 、 子 オブ ジェ クト に し 
た 際 も スケ ー ル を 維持 する よう に し て いま す 。 


リス ト 1 Marker.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


06 using UnityEngine.UI; 


public class Marker : MonoBehaviour 1 


Image marker; 
public Image markerImage; 
GameObject compass; 


// Use this for initialization 
void Start () 4 


/ / マ ー カ ー を レー ダー (コン バス ) 上 に 表示 する 
compass = GameObject.Find ("Compass"); 
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marker = Instantiate(markerImage, compass.transform. M) 
position, Quaternion.identity) as Image; 
marker.transform.SetParent(compass.transform, false) ; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


[Project] ビュ ー の | Assets] >| Prefabs] フォ ル ダ で |Enemy」 を 選択 し て (N 
3①)、 [Inspector] ビュ ー の marker Image に プレ ハブ の | EnemyMaker」 を ドラ 
ッ グ & ド ロッ プ し て 設定 し ます ⑫。 

実行 し て 確認 し ます 。 コン パス の 子 オ ブ ジ ェクト と し て 敵 マ ー カ ー が 複製 され て 
いま す (BIA), 実際 に 敵 か が マー カー と し て 表示 され る よう に する 方 法 は 』 央 天 還 9 で 
解説 し ます 。 


| Assets > Prefabs | 
| > Enemy 
| tWéEnemyMaker —  — — 
bø Explosionü4b 
> hø MuzzleFlash 
> hg ShockFlash 
bg Shot 
bp ShotEnemy 
hø Wall 


O 選択 


ORB 7 s m SA 


Bø Enemy .prefab 


juaJe 4} aS UJ0JSUeJ) 


| t Marker 


[P EnemyMaker (Image) 


| Add Component B M 


図 3 Makerlmage に EnemyMaker を 設定 
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| YCompass Cj 
EnemyMaker(Clone) 
EnemyMaker(Clone) 

EnemyMaker(Clone) 


Doc em mci cm e 


図 4 実行 結果 
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EnemyMarker 7? 
複製 され て いる 状態 


SAMPLE [RobotAction] プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


zo 瑞 の マー カー を プレ イヤ ー の 
相対 位置 に 配置 する に は 


uonisod £10}29A 


関連 キー ワー ド 
048 敵 マ ー カ ー を レー ダー 上 に 表示 する に は P.164 | Vector3 position | transform.position | 
050 レー ダー の 範囲 外 の マー カー を 消す に は P.171 | target.transform.position 


敵 の マー カー を プレ イヤ ー と の 相対 位置 に 配置 し ます 。 


》》 敵 の マー カー を プレ イヤ ー の 相対 位置 に 配置 する 


サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。Marker.cs に プレ イヤ ー と の 相対 位置 
に 敵 マ ー カ ー を 配置 する 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 ター ゲッ ト (プレ イヤ ー) を 
中 心 と し た 位置 の た め 、 現 在 の 敵 の 位置 か ら タ ー ゲ ッ ト の 位置 を 引い て いま す 。 

また 、3 次 元 の X 座 標 と Z 座 標 の 位置 を 、2 次 元 の UI の X 座 標 と Y 座 標 の 位置 に 置き 
換え て いま す 。 実行 する と 、 プレ イヤ ー の 相対 位置 に 敵 の マー カー が 表示 され て い 
る こと が わか り ま す ( 図 1)。 


UOIISOd 山 0JSUBJ 


リス ト 1 Marker.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 

public class Marker : MonoBehaviour { 
Image marker; 
public Image markerImage; 
GameObject compass; 


GameObject target; 


// Use this for initialization 
void Start () { 


eM 
s 
= 
oa 
で 
Load 
p 
= 
e 
E 
の 
—- 
e 
3 
c 
e 
の 
= 
S 
= 


target = GameObject.Find("PlayerTarget") ; 


/ / マ ー カ ー を レー ダー (コン パス) 上 に 表示 する 
compass = GameObject.Find ("Compass") ; 
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marker = Instantiate(markerImage, compass. M] 
transform.position, Quaternion.identity) as Image; 
marker.transform.SetParent(compass.transform, false); 


// Update is called once per frame 
void Update () (1 


/ / マー カー を プレ イヤ ー の 相対 位置 に 配置 する 

Vector3 position = transform.position - target. @ 
transform.position; 

marker.transform.localPosition = new Vector3 B 
(position.x, position.z, 0); 


敵 が レー ター に 
表示 され る 


図 1 実行 結果 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


レー ダー の 範囲 外 の マー カー を 


"消す に は 


関連 キー ワー ド 
049 敵 の マー カー を プレ イヤ ー の 相対 位置 に 配置 する に は P.169 | Vector3 position | transform.position | 
051 レー ダー の 範囲 外 の マー カー を マス ク す る に は P.173 | target.transform.position 


< 
D 
て つう 
eM 
Oo 
— 
co 
uo 
ce 
co 
=. 
Oo 
= 


一 定 以上 の 距離 に いる 敵 の マー カー を 非 表 示 に し ます 。 


》 レー ダー の 範囲 外 に 出 た ら 表示 し な い 
サン ブル の | RobotAotion」 を 開き ます 。 GABw 00 92 & E< ORD LL— 4 — 7» 
ら は み 出 て し まう の で ( 図 1)、 一 定 以上 の 距離 に いる 敵 の マー カー を 非 表 示 に し ます 。 


uonisod'uJoJsue 


は み 出 し た 敵 の 
ニニン: 


図 1 遠く の 敵 が レー ダー か ら は み 出 て し まう 


Marker.cS に レー ダー の 範囲 外 に 出 た ら 表 示し な い 処 理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 
実行 する と レー ダー か ら は み 出 た 遠く の 敵 は 表示 され な く な り ま す ( 図 2)。 
リス ト 1 Marker.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


UOl}ISOd" W4ojsues} 361e} 


/ / マ ー カ ー を プレ イヤ ー の 相対 位置 に 配置 する 

Vector3 position = transform.position - target. Pl] 
transform.position; 

marker.transform. LocalPosition = new Vector3 (position. @ 
X, position.z, 0): 


/ / レー ター の 範囲 外 に 出 た ら 表 示し な い 
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if (Vector3.D1stance (target.transform.position, Bl] 
transform.position) <= 150) 
marker.enabled = true; 
else 


marker.enabled = false; 


図 2 実行 結果 


172 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


i, レー ダー の 範囲 外 の マー カー を 
マス ク す る に は 


関連 キー ワー ド 
O46 レー ダー を 作成 する に は P.156 UI | Mask | Rect Transform 
O50 レー ダー の 範囲 外 の マー カー を 消す に は P.171 


レー タダ ター の 範囲 外 に ある マー カー を 非 表 示 に し ます 。 


》》 マー カー を マス クオ ブ ジ ェクト の 子 オ ブ ジ ェクト に 変更 する 


旨 廊 委 050 の スク リプ ト を 使わ ず マ スク に より レー ダー の 範囲 外 の マー カー を 表示 
し な いよ うに し ます 。 

サン プル の | RobotAotion」 を 開き ます 。 レー ダー と 同じ サイ ズ の マス ク 画 像 
(IMG_RADAR_MASK) を コン パス の 子 オ ブ ジ ェクト に し ます 。[ [Hierarchy] ビュ 
— T| Compass] を 選択 し て 右 ク リッ ク し て ( 図 1①)、 [UI] O> [Image」③ を 選択 
し て 、 幼 記 罰 64@ で 解説 し た レー ダー や コン パス と 同じ よう に 、 ユ ー ザ ー イ ンタ ー フ ェ 
ー ス 用 に 「CompassMask」 と いう Image オ ブ ジ ェクト を 作成 し ます ④⑭。 

[Inspector] ビュ ー の Source Image に は 「IMG_RADER_MASK」 を 設定 し ⑤⑥ 
T., Pos X を 10」、Pos Y&€[0O]. Pos Z を 10」、Width と Height を |384」 に 設定 し ま 
3 (8X9), 


cope (D 右 ク リッ ク 


ke) Paste 


| Rename 
Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Create Empty 
3D Object 

2D Obje 

Light 

Audio 

UI 


ar | 
Particle System | 
| Camera Raw Image は 
i 5 i Button 
Toggle 

Slider 

Scrollbar 

Dropdown 

Input Field 


Canvas 


UJ0JSUPJ | 1934 
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Sz zm 


MG RADAR COMPASS 


< 


[e] sliderHandlesprite 
回 | TouchpadSprite 

| IBaekgreund 

v Checkmark 

~ DropdownArrow 

| HnputF ck ground 


Ol Static v 


—— rx 


図 1 マス ク 画 像 を コン パス の 子 オ プ ジ ェ クト に する 
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| Mask」 コン ポー ネン ト を 追加 し て (M2082), [ Show Mask Graphic | OF 
ェ ッ ク を 外し ます ④⑭。 


SO チェ ッ ク を 外す B 


| Add Component E 


CompassMask 


図 2 「Mask」 コ ン ポ ボー ネ ン ト を 追加 する 


Marker.cCS の マー カー を 配置 する 親 オ ブ ジ ェクト を マス クオ ブ ジ ェクト に 変更 し 
ます 。 上 許 当 0500 で 加え た レー ダー の 範囲 外 に 出 た ら 表 示し な い 処 理 の 部 分 は コメ ン 
ト 化 し ます (リス ト 1)。 

実行 する と 、 レ ー タ ダー 範囲 外 の マー カー が マス ク さ れる よう に な り ま す (MB). 


リス ト 1 Marker.cs 


// Use this for initialization 
void Start (X 1 


target - GameObject.Find("PlayerTarget"); 


UJOJSUPJ | 1234 


/ / マー カー を レー ター (コン パス ) 上 に 表示 する 
compass = GameObject.Find ("CompassMask"); 
marker = Instantiate(markerImage, compass. P] 
transform.position, Quaternion.identity) as Image; 
marker.transform.SetParent(compass.transform, false); 


// Update is called once per frame 
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vo1d Update () { 


transform.position; 


(position.x, position.z, ©); 


marker.enabled 


marker.enabLled 


/ / マ ー カ ー を プレ イヤ ー の 相対 位置 に 配置 する 
Vector3 position 


transform.position - target. 


marker.transform. LocalPosition 


/ / レー ター の 範囲 外 に 出 た ら 表 示し な い 
if (Vector3.D1stance (target.transform.position, 
transform.position) <= 150) 


new Vector3 


マス ク に より レー ター の 範囲 
外 の マー カー が 表示 され な い 


31713 [RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


敵 が 消 減 し た ら マ ー カ ー も 


"消滅 させ る に は 


c 
= 
c 
(D 
て の 
or 
- 
ce 
< 


関連 キー ワー ド 
051 レー ダー の 範囲 外 の マー カー を マス ク す る に は P.173 | OnDestroy 


英 が 消滅 し た ら マ ー カ ー 自 体 も 消滅 する よう に し ます 。 


> 敵 が 消滅 し た ら 敵 の マー カー も 消滅 させ る 

サン プル の | RobotAoction」 を 開き ます 。Marker.cs に 敵 が 消滅 し た ら 、 同 時 に 敵 
の マー カー も 消滅 させ る 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。OnDestroy は オブ ジェ クト 
が 破棄 され る 時 に 呼び 出さ れる メソ ッ ド で す 。 この タイ ミン グ で マー カー も 消滅 さ 
せま す 。 実行 し て 確認 し ます 。 敵 を 攻撃 し て 消 減 さ せる と レー ダー か ら 消 えま す 
( 図 1)。 


リス ト 1 Marker.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 

(中 略 ) 

} 


/ / 敵 が 消滅 し た ら マ ー カ ー も 消滅 させ る 
void OnDestroy() { 
Destroy (marker) ; 


+ 


敵 が 消滅 する と レー ター 
か ら 消え る 


EM 実行 結果 ae 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


053 | プレ イヤ ー の 体力 を 表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
034 敵 に 体力 を 設定 する P.127 UnityEngine.UI | Mathf.Clamp | ToString() 


プレ イヤ ー キ ャ ラク ター に 体力 を 持た せ て ダメ ー ジ で 体力 が 減る よう に し 、 そ の 体 
力 を 表示 する こと で より ゲー ム ら し くし ます 。 


》》 プレ イヤ ー の 体力 と ダメ ー ジ を 設定 する 


サン ブル の 「RobotAction」 を 開き ます 。 組 放置 34 で 解説 し た 敵 の 体力 と ダ 
メー ジ を 設定 し た 時 と 同様 、 プ レイ ヤー に も 体力 と ダメ ー ジ を 設定 する PlayerAp. 
csS と いう スク リプ ト を 作成 し て 、 [Hierarchy] ビュ ー の azalea に スク リプ ト を 追 
加 し ます (リス ト 1、 図 1)。 


リス ト 1 PlayerAp.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
public class PlayerAp : MonoBehaviour { 


int armorPoint; 
int armorPointMax - 5000; 


int damage - 100; 


Jf Use this for initialization 
void Start (J) d 


armorPoint = armorPointMax; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


PART 1 | tana 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


/ / 敵 の 弾 と 衝突 し た ら タ ダメ ー ジ 
if (collider.gameObject.tag == "ShotEnemy") { 


armorPoint -= damage; 
armorPoint = Mathf.Clamp(armorPoint, 0, 
armorPointMax); 


j 


~ Seated Static 
ra xum xac. Y. ALT "3 = * = ・ = ur = a 
モー ーー ais ーー "mats E> = yp エニ ーー E — = TS 
R x AE A A. E t a ! k vM. - . =. 9] 1 
= ; ae T i SCIMUS EN = 
A E 8 し A dii E. xu 
v ric MPlayer Ap (Script) 追加 
© PlayerAp 
i i - 
$ * iad —| 
a 7 ) "PE — 
mi. 和 a D Dum oz 
| 


- m stants 


プレ ハブ の ShotEnemy (MOH) ) に 、 衝 突 の 判定 用 と し て | ShotEnemy ] タグ を 
設定 し ます ( 図 2 の <⑤)。 


© Inspector 
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| € Inspector a 


MM shotEnemy | 回 sta 


Tag (ShotEnemy _ il Layer | ShotEnemy 
P Transform 
Sphere (Mesh Filter) 


Y Gy 
Enemy fe 7 J ツ ク Mesh WSphere 


-Shot 
> @ M Sphere Collider 
i EN 1| - 


図 2 Tag を 設定 


POINT MEE 


Mathf.Clamp で 値 の 範囲 を 制限 し て いま す 。 リ スト 1 で は 、armorPoint の 値 
が 変化 し て も 「0] 未満 [armorPointMax | 以上 に な ら な いよ うに し て いま す 。 
最大 値 も 設定 し て いる の は 、 仮 に 体力 の 回 復 機能 な ど を 追加 し た 場合 で も 対応 
で きる よう に し て いる た めで す 。 


SY 体 カ を UI Text に 表示 する 


体力 を 表示 させ ます 。[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク リッ ク し て ( 図 3①)、 
[UI] O> [Text] を 選択 し ③、 | TextAp」 を 追加 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー で 、Pos X を | 一 800」、Pos Y を 「400」、Pos Z を 10」、Width 
を 「250」、 と Height を 「50」 に 設定 し ます ( 図 4①)。Text に | TextAp」 と 入力 し ま 
す ②。Character の Font Size% | 40」③⑬、Paragraph の Color で RGBA を | 255 | 

に 設定 し て 白 に し ます (④⑤)。 


| = Hierarchy 


= Hierarchy 


Rename 


Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Create Empty 
3D Object 
2D Object 


図 3 TextAP の 作成 


© Inspector 


i (TextaP m ] j O Static + 
Tao Carane 8) rer ED 


Height 


Width 


Scene — 


Shaded 


図 4 TextAP の 設定 
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PlayerAp.cs で UI の Text に 値 を 渡し ます (リス ト 2)。armorText.text で Text オ 
ブ ジ ェクト に テキ スト を 代入 し ます 。 体力 が 数 値 の た め 、 そ の まま 代入 し た 場合 は エ 
ラー に な る の で 、ToString0 で 文字 列 に 変換 し て いま す 。 


リス ト 2 PlayerAp.cs 
using Un1tyEng1ne 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
public class PlayerAp : MonoBehaviour { 


int armorPoint; 
int armorPointMax - 5000; 


int damage - 100; 
public Text armorText; 


// Use this for initialization 
void Start () 4 


armorPoint - armorPointMax; 


// Update is called once per frame 
void Update () (1 


/ / 体 力 を UT Text に 表示 する 
armorText.text = armorPoint.ToString(); 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) 1 


/ / 敵 の 弾 と 衝突 し た ら タ ダメ ー ジ 
if (collider.gameObject.tag == "ShotEnemy") { 


armorPoint -= damage; 
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armorPoint = Mathf.Clamp(armorPoint, 0, 
armorPointMax) ; 


} 


[Hierrchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー の Armor Text に 先 
ほど 追加 し た | TextAP」 を 設定 し ます ( 図 5①②⑧ ぐ ③)。 実行 し た 後 、 リ スト 2 の 
armorText.text = armorPoint.ToString()) を コメ ント アウ ト し て くだ さい 。 


図 5 armorText に 「TextAP」 を 設定 


実行 する と 体力 が 表示 され る こと が わか り ま す ( 図 6)。 


プレ イヤ ー の 体力 が 
表示 され る 


図 6 実行 結果 
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》》 テ キス ト の 表示 を 変更 する 
テキ スト を その まま 表示 する 場合 (リスト 3) や テキ スト に 追加 する 形 の 場合 ( リ 
スト 4) ほ は 、 そ の まま 代入 で きま す 。 


リス ト 3 テキ スト を その まま 表示 する 場合 
armorText.text = "Hello!"; 


リス ト 4 テキ スト に 追加 し て 変数 を 表示 する 場合 


armorText.text = "AP : " + armorPoint; 


ここ で は 現在 体力 / 最 大 体力 と いっ た 表示 に 変更 し ます (リス ト 5)。 実行 し た 後 
( 図 /、 リ スト 5 を コメ ント アウ ト し で て くだ さい 、。 


リス ト 5 PlayerAp.cs 


/ / 現在 の 体力 と 最大 体力 を UT Text に 表示 する 
armorText.text = armorPoint + " / " + armorPo1ntMax : 


現在 体力 / 最 
sosoo 4300/5000 PO RR 


| 
[ = 


図 7 実行 結果 


》》 桁 数 を 揃え る 

タダ メー ジ に より 桁 数 が 変わ っ た 場合 に レイ アウ ト が ずれ て し まう の で 、 桁 数 は 常 
に 4 桁 と な る よう に し 、3 桁 以下 に な っ た 場合 は 0 で 埋め る よう に し ます (リス ト 6)。 
リス ト 6 PlayerAp.cs 


/ / 現在 の 体力 と 最大 体力 を UT Text に 表示 する 
armorText.text = string.Format("[0:0000) / {1:0000}", 
armorPoint, armorPointMax) ; 
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string.Format を 使用 する こと で 書式 を 指定 で きま す (構文 1) 。 書式 を 「0000」 と 
する こと で 、4 桁 の 0 埋め の 書式 と な り ま す ( 図 8)。 


構文 1 string.Format 
Str1ng.Format( "{ 引 数 番号 : 書式 } / {引数 番号 : 書 式 }" ,1 つ 目 の 引 数 ,2 つ 目 の 引数 ) ; 


桁 数 が 捕っ つた 表示 に 


0800 / 5000 0800 / 5000 


な る 


, 
j 
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図 8 実行 結果 | 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


054 体力 減少 時 に 動き を つけ る に は 


関連 キー ワー ド 
O53 プレ イヤ ー の 体力 を 表示 する に は P.178 Mathf.Lerp 


体力 減少 時 に 一 瞬 で 減る の で は な く 、 衝 々 に 減っ て いく 表示 に し ます 。 


\》 体力 減少 時 に 動き を つけ る 


サン プ ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。 体力 の 変数 と は 別に 表示 用 の 体力 の 変数 
を 作成 し て 、 タ メー ジ 分 まで カウ ント ダウ ン さ せま す 。 

displayArmorPoint と いう 表示 用 の 変数 を 新た に 追加 し ます (リス ト 1)。 

displayArmorPoint が armorPoint と 比較 し 異な っ て いれ ば 、Mathf.Lerp を 用 い 
て armorPoint と 同じ 値 に な る まで 「0.1F」 の 歩合 で displayArmorPoint に 加減 算 
を 行い ます 。 実行 する と 、 動 き の あ る 体力 減少 表示 に な り ま す ( 図 1)。 


リス ト 1 PlayerAp.cs 


public class PLayerAp : MonoBehaviour { 


int armorPoint; 
int armorPointMax - 5000; 


int damage - 100; 
public Text armorText; 


int displayArmorPoint; 


[| Use this for initialization 
void Start () 4 


armorPoint - armorPointMax; 
displayArmorPoint - armorPoint; 


// Update is called once per frame 
void Update () 1 
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| / 現在 の 体力 と 表示 用 体力 が 異な っ て いれ ば 、 現 在 の 体力 に な る まで 加減 算 する 


if (displayArmorPoint != armorPoint) 
(int)Mathf.Lerp(displayArmorPoint , P] 


displayArmorPoint 


armorPolnt, 9.1F): 


/ / 現在 の 体力 と 最大 体力 を UT Text に 表示 する 
string.Format("{0:0000} / {1:00061", 同 


armorText.text 
displayArmorPoint, armorPointMax) ; 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


/ / 敵 の 弾 と 衝突 し た ら タ ダメージ 
if (collider.gameObject.tag == "ShotEnemy") { 


armorPoint -= damage; 
Mathf.Clamp(armorPoint, 0, 


armorPoint = 


armorPointMax) 5 


} 


体力 減少 時 に 
動き が つく 


図 1 実行 結果 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


。 残り 体力 の 割合 に より 
文字 の 色 を 変え る に は 


関連 キー ジー 
054 体力 減少 時 に 動き を つけ る に は P.186 Color | float | public 


最大 体力 に 対す る 割合 に よっ て 文字 の 色 を 変え ます 。 


YP 残り 体力 の 割合 に より 文字 の 色 を 変え る 


サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。PlayerAp.cs に 体力 が 50% よ り 大 きい 
値 な ら 白 、50%% よ り 小 さく 30% よ り 大 きい 値 な ら 黄 ( 図 1) 、30% よ り 小 さい 値 な ら 
赤 に な る よう に ( 図 2)、 処 理 を 追記 し ます (リス ト 1)。armorText.color で 色 を 指定 
する と 文字 の 色 を 変え る こと が で きま す 。 


リス ト 1 PlayerAp.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 現 在 の 体力 と 表示 用 体力 が 異な っ て いれ ば 、 現 在 の 体力 に な る まで 加減 算 す る 
if (displayArmorPoint != armorPoint) 
displayArmorPoint = (int)Mathf.Lerp(display 癌 
ArmorPoint, armorPoint, 0.1F); 


/ / 現在 の 体力 と 最大 体力 を UT Tex て に 表示 する 
armorText.text = string.Format("{0:0000} / {1:0000}", M 
displayArmorPoint, armorPointMax) ; 


/ / 残 り 体力 の 割合 に より 文字 の 色 を 変え る 
float percentageArmorpoint = (float)displayArmorPoint / 同 
armorPointMax; 


if( percentageArmorpoint > 0.5F){ 
armorText.color - Color.white; 
Jelse if( percentageArmorpoint > 0.3F){ 
armorText.color - Color.yellow; 
lelsei 
armorText.color = Color.red; 
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2294 / 5000 黄色 


図 2 体力 が 30% よ り 小さ い 値 な ら 赤色 


D 定義 済み の 色 の 指定 
色 の 指定 は |white」 な どの 定義 され た 形式 の 他 ( 表 1)、RGB を 直接 指定 で きま す 。 
表 1 定義 済み の 色 
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》》 数 値 に よる 色 の 指定 
数 値 を 直接 指定 する 場合 は リス ト 2 の よう に 記述 し ます ( 図 3)。 


リス ト 2 PlayerAp.cs 
armorText.color = new Color(1.0F, 1。9F 。 0.5F, 0.5F); 


4800 / 5000 4800 / 5000 
sme " 


図 3 数 値 を 直接 指定 する 


Color 内 の 4 つの 要素 は 、 そ れ ぞ れ R、G、B と アル ファ 値 で す 。 値 は 0 ~ 1 の 間 の 
float 型 で 指定 する こと に 注意 し て くだ さい 。 リス ト 3 の よう に アル ファ 値 は 省略 で 
さま す 。 省略 し た 場合 は 1( 不 透明) の 値 が 入り ます ( 図 4)。 


リス ト 3 PlayerAp.cs 
armorText.color = new Color(1.0F, 1.0F, 0.5F); 


4962 / 5000 4962 / 5000 


T = 


図 4 アル ファ 値 を 省略 


DP カラ ー ビ ピッ カー で 指定 し た 色 に 変え る 
カラ ー ビ ピッ カー で 色 を 確認 し な が ら 選 択 し て 指定 する こと も で きま す ( リ スト 4)。 


リス ト 4 PlayerAp.cs 


public class PLayerAp : MonoBehav1our { 


(中 略 ) 


int displayArmorPoint; 


public Color myWhite; 
public Color myYellow; 


public Color myRed; 


// Use this for initialization 
void Start (J 1 

(中 略 ) 

+ 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
(中 略 ) 
/ / 残り 体力 の 割合 に より 文字 の 色 を 変え る 
float percentageArmorpoint = (float)displayArmorPoint /P] 
armorPointMax; 


if( percentageArmorpoint > 0.5F)(1 
armorText.color - myWhite; 

Jelse if( percentageArmorpoint > 0.3F){ 
armorText.color - myYellow; 

telse{ 
armorText.color = myRed; 


public で 色 を 設定 する と 、 [Inspector] ビュ ー に お いて カラ ー ビ ピッ カー を 利用 し 
て 色 を 指定 で きま す ( 図 56① ン ⑱ )。 これ を 用 いる こと で 直感 的 に 色 を 指定 する こと 
が で きま す 。 実行 する と 指定 し た 色 が 表示 され ます (ME). 
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iz Hierarchy | © Inspector 
E aaO LiStatie y 
Tag(Player —  s)Layer(Player — 1 t) 


Terrain 
Y Walls 


‘Th |PlayerAp E 


TITTewtAP {Tent} 


' Add Component | 


255 | 
Hex Color # DEFFASFF | # FFOODOFF | 


Script le PlayerAp 
| TextAP (Text) 


Armor Text 
My White 
My Yellow 
My Red 


図 5 色 の 指定 
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直感 的 に 指定 
し た 色 が 表示 


2329 / 5000 


図 6 実行 結果 
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[RobotAction] プロ ジェ クト 、 
CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する image_ap_gauge.unitypackage 
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056 | 体力 ゲー ジ を 表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
046 レー ダー を 作成 する に は P.156 Image | Pivot | Source Image 


体力 の 表示 を ゲー ジ で 行い ます 。 


》》 体 カゲ ー ジ 画像 を イン ポー ト す る 


サン プ ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。 サン プル アセ ッ ト の |image_ap_gauge. 
unitypackage」 を イン ポー ト し ます (0-65), 


Help 


Show in Explorer #Scene ——— 


Open | ) [| Shaded | |[25]| l 
ETE CER 


Delete 


Import New Asset... 


Export Package... 
Find References In Scene Cameras 
Select Dependencies Characters 
Refresh CrossPlatformInput 
Reimport Effects 
Environment 
ParticleSystems 
Prototyping 
Open C# Project Utility 

Vehicles 


Reimport All 


Run API Updater... 


T 新しい フォ オル ダー 
ke デス カト ッ プ 
E ドキ ュ メ ント 
El ビク チャ 
BETA 
D コー ジッ ク 
iig OS (C:) 
(D:) 


v < 5 - am De EA "a aime 
デア イル 名 (N): | image enemy. ap. gauge.unitypackage ~| junitypdckage (*-unitypackac v l . * GO. (6) 
キャ ッ セ ル 


Cancel!) Import | 


x1 「image_ap_gauge.unitypackage」 を イン ボー ト 
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》》 体 カ ゲー ジ を 作成 する 


| ApBase」 と いう 体力 ゲー ジ の Image オ ブ ジ ェクト を 作成 し ます ( 図 2① わ て ④)。 
| ApBase | 内 に |「ApGauge」 と いう イン ポー ト し た 画像 を Canvas 内 に 配置 する 
Image オ ブ ジ ェクト を 作成 し ます 。 体力 を 表示 し て いた TextAP の テキ スト も 
ApBase (体力 ゲー ジ ) の 子 に し ます ⑤ 。 

画像 に 合わ せ て ApBase の 位置 と スケ ー ル を 調整 し ます ( 図 3①②③)。 

画像 に 合わ せ て ApGauge の 位置 と スケ ー ル を 調整 し ます (M400), また ゲー ジ 
画像 の Pivot (中 心 点 ) の X の 値 を |「0] LEJO. こう する こと に より 拡大 、 縮 小 し 
た 時 の 中 心 位置 が 左端 に な り ま す 。 

画像 に 合わ せ て ApText の 位置 と スケ ー ル を 調整 し ます (M500). また 、 フ ォ ン 
ト サ イ ズ を |26」③⑬、 テ キス ト を 右寄せ 、 下 寄せ に する た め 「| Alignment] を 変更 し ま 
す (④。 

これ で 体力 ゲー ジ の ユー ザー イン ター フェ ー ス が 完成 し まし た ( 図 6)。 


EG 


File Edit Assets GameObject Component Mobile Input 
MES : ceo 


*z Hierarchy 


“= Hierarchy 
| Create 7 


PN 


lu. 
AM £39 


> Enemys 
Y Canvas 


ApBase 


Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Create Empty 


[v — Jq e — 1 


| Particle System Image 
= ' Button 
Em ! Toagle 


図 2 [ApBasel を 作成 し て 「TextAP」 と [ApGauge」 を 子 に する 


əewj 99」n0G 
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“= Hierarchy Daar 
id [ApBase OStatic +» 
Tag (untagged s ] L ( UI 3 
zc 
2) RX AE. 
> Enemys 
Y Canvas 
ApBase 
TextAP 
ApGauge 
EventSystem 
::IMG AP BASE | d 3③ 設定 


“aT 


図 3 ApBase の 設定 


© Inspector 
M [AnGauge Ustatic + 
Tag Layer 


Hierarchy — 


-15 
Height 


*Y Radar 
> Compass 
Y ApBase 


p 


(DA 
ApGauge 
EventSystem 


i E: 


\ Set Native Size I 


€ Inspector 
iil [TextaP [Static v 


Pos Y 
\|22 
Height 


= Hierarchy | 
| 
| Create * 


Font Size 
Line Spacing 
Rich Text 
“Paragraph 
Alignment 


図 5 TextAP の 設定 
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TextAP 


2 a ar 


PlayerAp.cs( リ スト 1) で 現在 の 体力 に 対す る 割合 で ゲー ジ の 長 さ を 変化 させ ま 
す 。 画像 の X ス ケー ル に 対し て 、 残 り 体力 の 割合 の 値 を 入れ て いま す 。 

[Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー の gaugelmage に 
は [Hierarchy] ビュ ー の 「ApGauge」 を 設定 し ます ( 図 7①②③)。 

ダメ ー ジ 時 の カウ ント ダウ ン 処 理 と 合わ せる こと で 、 動 き の あ る ゲー ジ に な り ま 
す 。 実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 8)。 


public class PLayerAp : MonoBehav1our { 


(中 略 ) 

public Color 
public Color 
public Color 


public Image 


myWhite; 
myYellow; 
myRed; 


gaugelImage; 
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// Use this for initialization 
void Start () 4 
(中 略 ) 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
(中 略 ) 
if( percentageArmorpoint > 0.5F){ 
armorText.color = myWhite; 
Jelse if( percentageArmorpoint > 0.3F)( 
armorText.color - myYellow; 
+eLse+ 
armorText.color = myRed: 


/ / ゲ ー ジ の 長 さ を 体力 の 割合 に 合わ せ て 伸縮 させ る 
gaugelmage.transform.localScale = new Vector3™ 
(percentageArmorpoint, 1, 1); 
} 
(中 略 ) 


図 7 azalea の Gauge Image を 「ApGauge」 に 設定 する 
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図 8 実行 結果 


abew) 99」n0G 
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CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


057 | 体力 ゲー ジ の 色 を 変え る に は 


関連 キー ワー ド 
O46 レー ダー を 作成 する に は P.156 Image | color 
O56 体力 ゲー ジ を 表示 する に は P.194 


体力 ゲー ジ の 色 を 変更 し ます 。 


》》 体 カ ゲー ジ の 色 を 変え る 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 体力 ゲー ジ も 体力 テキ スト と 同じ よう に 、 
残り ダメ ー ジ の 割合 に よっ て 色 を 変え る よう に PlayerAp.cs を 修正 し ます (リス ト 
1)。 テキ スト の 場合 と ほとん ど 同 じ 内 容 に な り ま す 。 


リス ト 1 PlayerAp.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 体力 を UT Text に 表示 する 


//armorText.text = armorPoint.ToString() ; 


/ / 現在 の 体力 と 表示 用 体力 が 異な っ て いれ ば 、 現 在 の 体力 に な る まで 加減 算 する 
if (displayArmorPoint != armorPoint) 
displayArmorPoint = (int)Mathf.™@ 
Lerp(displayArmorPoint, armorPoint, 0.1F); 


/ / 現 在 の 体力 と 最大 体力 を UT Text に 表示 する 


armorText.text = string.Format("{0:0000} / {1:0000}", 
displayArmorPoint, armorPointMax) 3 


/ / 残 り 体力 の 割合 に より 文字 の 色 を 変え る 


float percentageArmorpoint = (float)displayArmorPoint /# 
armorPointMax; 


if( percentageArmorpoint > 0.5F){ 
armorText.color - myWhite; 
gaugelmage.color = new Color(0.25F, 0.7F, 0.6F); 
jJelse if( percentageArmorpoint > 9.3F){ 
armorText.color - myYellow; 
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gaugelmage.color = myYellow; 


} 
else{ 
armorText.color = myRed; 
gaugeImage.color = myRed; 
} 


/ / ゲ ー ジ の 長 さ を 体力 の 割合 に 合わ せ て 伸縮 させ る 
gaugeImage.transform. LocalScale = new Vector3™) 
(percentageArmorpoint, 1, 1); 


} 


》》 体 カゲ ー ジ の 画像 を 変え る 
[Hierarchy] ビ ュー で azalea を 選択 し て 、[Inspector] ビュ ー の Image で |IMAG_ 
GAUGE WHITE | を 選択 し て ( 図 1 ひ <③)、 体 カゲ ー ジ の 画像 を 変更 し ます ④。 
実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 2)。 


! 
[EMG GAUGE WHITE | — [e| 
E (Material) (3 確認 i 4 y ツ ク 
TT 
m 


し Set Native Size ] 


| Add Component | 


^r 


[S] IMG RADAR BASE ge 
[Eme RADAR compas D ES 


図 1 体 カ ゲー ジ の 画像 を 変更 


ATTENTION ユー ザー イン ター フェ ー ス の 色 の 変更 に つい て 


ユー ザー イン ター フェ ー ス の 色 を 変え る 場合 、 画 像 の 色 は 曰 一 色 で な けれ ば な 
り ま せん 。 日 色 以 外 の 場合 、 指 定 し た 色 と 混 さ る た め 、 指 定 し た 色 に な ら な く 
な り ま す 。 
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図 2 実行 結果 


ARMOR 1800 / 5000 ュー ザー インターフェース 
トト の 色 の 変化 が 反映 
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SAMPL image lockon.unitypackage 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 
gg ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 
表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
046 レー ダー を 作成 する に は P.156 Canvas | Rect Transform | Source Image 


敵 を ロッ ク し た 時 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 表示 し ます 。 


》 消 ター ゲッ ト を ロッ クオ ン し た 時 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 表示 する 

サン ブル の 「 RobotAotion」 を 開き ます 。 ロッ クオ ンカ ー ソ ル 用 の アセ ッ ト サ ンプ 
ル |image_lockon.unitypackage」 を イン ポー ト し ます ( 図 1①<⑯⑥)。 

[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク リッ ク し て ( 図 2①)、 [UI] 2^ [Image] を 
選択 し て ③、Canvas 内 に |「LockOnCursor」 と いう 名 前 の Image オ ブ ジ ェクト を 追 
aU s S. 

[Hierarchy] E a — €[LockOnOCursor | を 選択 し て 、Rect Transformé Image 
の Source Image aU € d (M3802). これ で ロッ クオ ンカ ー ソ ル が レイ アウ 
ト さ れ ま し た ぐ ③。 


WJOJSUEJ] 1994 


Component Mobile Input Window Help 


Show in Explorer # Scene 


Open | ) sO) | Shaded 
Delete 


Import New Asset... 


Export Package... 2D 


Find References In Scene 
á E Cameras 


Select Dependencies Characters 
Refresh CrossPlatformInput 


aBeui| aunos 


TOT odes image_lockon 


整理 < 新しい フォ レダ ター 
Ji デス クト ッ プ E i 
E ドキ ュ メ ッ ト [€f] image_lockon.unitypackage —. 2015/11/15 1:08 Unity pack 
E ビク チャ 
Bera 
M ュー ジッ カク 
& OS (C:) 
ca (D:) 


wy 


Yy < 


- © クリ ッ ク 


アイ ル 名 (N): | image_lockon.unitypackage w| unitypeckage (*.unitypackac マ 


図 1 「image_lockon.unitypackage」 を イン ポー ト 


[cancel] [import] 
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"= Hierarchy || | “= Hierarchy 
| Create * | 


Copy 
Paste 


Rename 


Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Create Empty 


"Particle System 


Camera 


Pa (VI Image (Scrip 
Ms Image 
Calor, 


E33 ロッ クオ ンカ ー ソ ル の レイ アウ ト 


LockOn.cs に ター ゲッ ト が 存在 し た ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 し て 、 タ ー ゲ ッ 
ト が いな けれ ば 非 表 示 に する よう な 処理 を 記述 し ます (リス ト 1)。[Hierarchy] C 
ュー で azalea を 選択 し て 、[Inspector] ビュ ー の Lock On Image で 
| LockOnCursor」 を 選択 し ます (M4009). 

実行 し て 確認 し ます 。 ロッ クオ ン し た 時 に カー ソル が 表示 され る か どう か を 確認 
し て くだ さい ( 図 5)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


using Un1tyEng1ne : 
using System.Collections; 


PART] Ed 


using UnityEngine.UI; 
public class LockOn : MonoBehaviour { 


GameObject target - null; 


bool isSearch; 
public Image lockOnImage; 


// Use this for initialization 
void Start (X) 1 


isSearch - false; 


LockOnImage.enabled = false; 


UJ0JSUPJ| 1984 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


if (Input.GetButtonDown ("Lock")) { 


(中 略 ) 

+ 

/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド で 敵 が いれ ば 敵 の 方 向 を 向く 

iff (isSearch sa true) 4 
if(target != null) { = 
(中 略 ) ヨ 
} で や 


if(target != null) { 


/ / 距離 が 離れ た ら ロ ッ ク を 解除 する 
if (Vector3.Distance (target.transform.position, 
transform.position) > 100){ 
target = null; 
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bool isLocked = false; 


/ / タ ー ゲ ッ ト が いた ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 する 
bool isLocked = false; 


1f (target !- null) { 
isLocked - true; 


LockOnTmage.enabLed = isLocked; 


= sale: 
* LockOnCursor 
| S Radar 


| 
' 
‘| 


図 4 Lock On Image で 「LockOnCursor」 を 選択 する 


RAZA ay 


ー ソ ル の 表示 


図 5 実行 結果 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


psp ロッ クオ ン モ ー ド 時 に 
カー ソル を 回 転 さ せる に は 


関連 キー ワー ド 
O58 ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 表示 する に は P.203 | Quaternion.identity | Time.deltaTime | 
isSearch 
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ロッ クオ ン モ ー ド で 敵 を サー チ 中 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 回 転 さ せま す 。 


ロック オン モ ー ド で 敵 を サー チ 中 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 回 転 さ せる 
サン プル の 「 RobotAction | を 開き ます 。 ロッ クオ ン モ ー ド で 敵 を サー チ 中 の 場合 
に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 回 転 さ せる 処理 を LockOn.cs に 追加 し ます (リス ト 1、 図 1)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


public class LockOn : MonoBehaviour { 


aU! | ejjop'aui] 


GameObject target - null; 

bool isSearch; 

public Image LockOnTmage: 

// Use this for imitialization 
void Start (X 1 


(中 略 ) 
} 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


(中 略 ) 


/ / タ ー ゲ ッ ト が いた ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 する 
bool isLocked = false; 


if (target !- nullf{ 
isLocked - true; 


LockOnImage.transform.rotation = Quaternion.identity; 
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200); 


telse{ 
/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド 時 は カー ソル を 回 転 する 
LockOnImage.transform.Rotate(0, 0, Time.deltaTime * 


lockOnImage.enabled = isSearch; 


(FARR) 


SAMPLE [RobotAction] プ ロジ ェクト 


CHAPTER 06 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


ター ゲッ ト の 表示 位置 に ロッ ク 


w オン カー ソル を 合わ せる に は 


関連 キー ワー ド 
059 ロッ クオ ン モ ー ド 時 に カー ソル を 回 転 す る に は P.207 | WorldToScreenPoint | 
target.transform.position 


e 
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ター ゲッ ト の 表示 位置 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル が 表示 され る よう に し ます 。 


> ター ゲッ ト の 表示 位置 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 合わ せる 

サン プル の |「 RobotAction」 を 開き ます 。LockOn.cs に 3 次元 空 間 の 位置 情報 を 
スク リー ン に 表示 する た め の 変 更 を 加え ます (リス ト 1)。 

WorldToScreenPoint で ター ゲッ ト の ワー ルド 空間 に お ける 3 次 元 の 位置 を カメ 
ラ に 映っ て いる 2 次 元 の 位置 に 変換 し て いま す 。 

カー ソル の 位置 を 合わ せる こと と で 、 ロ ッ ク オ ン し た 敵 を カー ソル で 捕捉 し 続け る 
よう に し て いま す ( 図 1)。 


リス ト 1 LockOn.cs 


uoiisod:uiojsue1y j9.e) 


public class LockOn : MonoBehaviour { 


GameObject target - null; 


bool isSearch; 


public Image lockOnImage; 


// Use this for initialization 
void Start (X 4 

(中 略 ) 

} 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


(中 略 ) 
/ / タ ー ゲ ッ ト が いた ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 する 


bool isLocked = false; 
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if (target != null{ 


isLocked = true; 


LockOnImage.transform.rotation = Quaternion.identity; 


/ / ター ゲッ ト の 表示 位置 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 合わ せる 
LockOnImage.transform.position = Camera.ma1n. 同 
WorldToScreenPoint(target.transform. position) ; 


telse{ 
/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド 時 は カー ソル を 回 転 する 
lockOnImage.transform.Rotate(0, 0, Time.deltaTime * 


200); 
} 
LockOnTmage.enabLed = isSearch; 
} 
(中 略 ) 
} 


— ewer UF "o = 
= ai. 


| i 
Aen n 
NC 


ロッ クオ ン し た 敵 を 
カー ソル で 捕捉 する 


図 1 実行 結果 


[RobotAction」 プ ロジ ェクト 、 
image enemy ap gauge.unitypackage 


CHAPTER 06 
ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 


061 敵 の 体力 ゲー ジ を 表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
O46 レー ダー を 作成 する に は P.156 Image canvas | Rect Transform 
O62 敵 と の 距離 を 表示 する に は P.218 


ロッ クオ ン し た 時 に 敵 の 体力 ゲー ジ を 表示 し ます 。 


2 逆 の 体 カ ゲー ジ の 表示 を 切り 替え 可能 に する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 サン ブル アセ ッ ト の 「image_enemy_ 
ap_gauge.unitypackage 」 を イン ポー ト し ます ( 図 1 の <⑤⑮⑤)。[ Hierarchy」 ビュ 
ー の |LockOnCursor」 の 中 に | EnemyApBase」 と いう Image オ ブ ジ ェクト を 作成 
し ます (M20~4). 次 に [EnemyApGauge」 と いう Image オ ブ ジ ェクト を 作成 し 
ます ⑤~⑧。 

[Hierarchy] ビュ ー で | EnemyApBase」 と 「EnemyApGauge」 を それ ぞ れ 選択 
LT., [Inspector] ビュ ー で ベー ス 画像 と ゲー ジ を 配置 し ます ( 図 3①②、 図 4①② 
O) な お ゲー ジ は プレ イヤ ー の 体力 ゲー ジ と 同じ も の を 流用 し ます 。 

敵 の 体力 ゲー ジ を 表示 する ユー ザー イン ター フェ ー ス は 図 5 の よう に な り ま す 。 


に 
File Edit| Assets || GameObject Component Mobile Input Window Help 
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Show in Explorer 7 リッ ク 

Open 

Delete 


Import New Asset... 


- Import Package 
Export Package... 


Find References In Scene 
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Select Dependencies 
Refresh 

Reimport 

Reimport All 


Run API Updater... 


Open Cs Project 


-— = 


Characters 
CrossPlatformInput 
Effects 
Environment 
ParticleSystems 
Prototyping 

Utility 


Vehicles 
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Tt b« "06 


ESP- 新しい ブ ォ ル ダ ー 


ee デス クト ッ プ ^ 
E ドキ ュ メ ント 
B ESF 
Bers 
Ab za-297 
i OS (C:) 
(D:) 
[m] (F;) 


| 3 image_enemy_ap_gauge.unitypackage 


Sm ネッ トワ ー カ M € 
アイ ル 名 (N): | image enemy. ap. gauge.unitypackage 


x 


image enemy ap gauge 

—E <= - 

jd SENE B 7 Du 
QUE Noe Scher ~ 7 に ・ Lu 

Á d 

PUES F Pr 

x $ ul 

" . 


Unity pack 


unitypackage (*.unitypackac w | 


図 1 [image enemy ap gauge.unitypackage」 を イン ボ ポート 


Lock On] 
EventSyst| Copy 
Paste 


Rename 


Duplicate 
Delete 


i Select Prefab 


Create Empty 

3D Object 

2D > `~ 
ROR 選択 
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UI 
Particle System 


Camera 
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Camera 


図 2 「LockOnCursor」 の 中 に 「EnemyApBase」 と その 入れ 子 の 「EnemyApGauge」 と いう 


Image オ ブ ジ ェクト を 作成 
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PART 1 "EFi 


Q Inspector © Inspector 


iul [EnemyApBase GET | LIStatie v i IM EnemyApGauge 
(4) ziv E 
Ts Lumeaaed +] Lay 設定 + | sis Tag | Untagged 
SD- MELE Teanthe : 3C  Rect Transfo 
center 


Rotation 


Scale 


図 5 敵 の 体力 ゲー ジ を 表示 する ユー ザー イン ター フェ ー ス 


た だ し この まま の 場合 だ と ロッ クオ ン し て いな い 状 態 で も 敵 の 体力 ゲー ジ が 表示 
され て し まう た め 、 子 の オブ ジェ クト ご と に 表示 され な いよ うに LockOn.cs を 修正 
し ます (リス ト 1)。 

SetActive で ゲー ム オ ブ プ ジ ェ クト の アク ティ ブ 状 態 を 変更 し て いま す 。 FATTY 
ェクト も 合わ せ て 変更 され ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で enemyAp に 
[Hierarchy] ビュ ー に ある 「EnemyApBase」 を 設定 し ます ( 図 6① て ④)。 
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リス ト 1 LockOn.cs 


public class LockOn : MonoBehaviour { 
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GameObject target = null; 


bool isSearch; 


public Image LockOnTmage: 


public GameObject enemyAp; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


isSearch - false; 


lockOnImage.enabled - false; 


enemyAp.SetActive(false); 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


(中 略 ) 


/ / タ ー ゲ ッ ト が いた ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 する 
bool isLocked = false; 


(中 略 ) 


lockOnImage.enabled = isSearch; 


/ / 敵 の 体 カ ゲー ジ の 表示 を 切り 替え 可能 に する 
enemyAp.SetActive(isLocked) : 


PART 1 | Sania 


リッ ク 


Fl 


|④ 確認 EY 


図 6 EnemyAp に 「EnemyApBase」 を 設定 


YS 敵 の 体力 を ゲー ジ に 反映 させ る 


ター ゲッ トト と な っ て いる 敵 の オプ ジェ クト の スク リプ ト か ら 体 力 を 取得 し 、 ゲ ー 
ジ に 反映 させ る よう LoockOn.cs を 修正 し ます (リス ト 2)。 

[Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で gaugelmage に 
[Hierarchy] ビュ ー に ある |「EnemyApGauge」 を 設定 し ます ( 図 7①②③)。 

実行 し て 確認 し ます 。 ロッ クオ ン 時 に カー ソル と 共に 敵 の 体力 ゲー ジ が 表示 され 、 
敵 の 体力 に 合わ せ て 減る よう に な り ま し た ( 図 8)。 


リス ト 2 LockOn.cs 


public class LockOn : MonoBehav1our { 
GameObject target = null; 
bool isSearch; 


public Image LockOnTmage: 
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public GameObject enemyAp; 


public Image gaugelmage; 


// Use this for initialization 
void Start () { 


isSearch = false; 
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LockOnTmage.enabLed = false; 


enemyAp.SetActive(false); 


// Update is called once per frame 
void Update () (1 


(中 略 ) 
bool isLocked = false; 


/ / タ ー ゲ ッ ト が いた ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 する 
if (target != null) { 
isLocked = true; 


LockOnImage.transform.rotation = Quaternion. identity; 


/ / ターゲット の 表示 位置 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 合わ せる 
lockOnImage.transform.position = Camera.ma1n・. 同 
Wor LdToScreenPoint(target.transform.position) : 


/ / 敵 の 体力 を ゲー ジ に 反映 させ る 
Enemy targetScript = target.GetComponent<Enemy>() ; 
gaugelmage.transform.localScale = new Vector3((float)™ 
targetScript.armorPoint / targetScript.armorPointMax, 1, 1); 
telsef{ 
/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド 時 は カー ソル を 回 転 す る 
lockOnImage.transform.Rotate(0, 0, Time.deltaTime *#] 


200); 
} 
lockOnImage.enabled = isSearch; 
| / 敵 の 体 カ ゲー ジ の 表示 を 切り 替え 可能 に する 
enemyAp.SetActive(isLocked) ; 
j 


PART 1 "EFi 


jm LockOn 


“eLockOnCursor (Image) | 


ロッ クオ ン 時 に カー ソル と 共に 
敵 の 体力 ゲー ジ が 表示 され る 


ょ RMOR 


図 8 実行 結果 
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31713 [RobotAction] プロ ジェ クト 


5.2.2/5.2.3 


062 | 敵 と の 距離 を 表示 する に は 


関連 


キー ワー ド 


O46 レー ダー を 作成 する に は P.156 UI | Text | Test Distance 
061 敵 の 体 カ ゲー ジ を 表示 する に は P.211 


ロッ クオ ン 中 の 敵 と の 距離 を 表示 し ます 。 


》》 敵 と の 距離 を 表示 する 


サン ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。 [Hierarchy] ビ ュー の | EnemyApBase」 
の 中 に | TextDistance | と いう Text オ ブ ジ ェクト を 作成 し て ( 図 1 わ <④)、 ロ ッ ク 
オン カー ソル の 子 と し て テキ スト を 配置 し ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で TextDistance を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で 設定 し 
ます ( 図 2① ひ て ⑤)。 英 と の 距離 を 表示 する ユー ザー イン ター フェ ー ス は 図 3 の よう に 


な り ま す 。 
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Font Style | Normal &J 
Font Size 18 
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P Enemy (1) Color 
b Enemy (2) Material ‘None (Material) 
b Enemy "M 
ycast Target = 
Y Canvas 9) 設定 
a Add Component 
> ApBase 


4) 作成 図 2 TextDistance の 設定 


EnemyApBase の 中 に 「TextDistance」 と 
いう Text オ ブ ジ ェクト を 作成 


IE E 当 FT で TO TTF 


PART 1 EFR 


図 3 敵 と の 距離 を 表示 する ユー ザー イン ター フェ ー ス 


テキ スト に 距離 を 入れ ます (リス ト 1)。 [Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー で Test Distance に | TestDistance | を 設定 し ます ( 図 4①⑪② 


©). 
実行 し て 確認 し ます 。 敵 ま で の 距離 が 表示 され る よう に な り ま す (us). 


リス ト 1 LockOn.cs 


public class LockOn : MonoBehaviour { 
GameObject target = null; 
bool isSearch; 
public Image LockOnTmage: 
public GameObject enemyAp; 
public Image gaugeTmage : 
public Text textDistance; 
// Use this for initialization 
void Start () { 


isSearch = false; 
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LockOnImage.enabled = false; 


enemyAp.SetActive(false) ; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


(中 略 ) 
bool isLocked = false; 


/ / タ ー ゲ ッ ト が いた ら ロ ッ ク オ ンカ ー ソ ル を 表示 する 
if (target != null) { 
isLocked = true; 


LockOnImage.transform.rotation = Quaternion.identity; 


/ / ター ゲッ ト の 表示 位置 に ロッ クオ ンカ ー ソ ル を 合わ せる 
lockOnImage.transform.position = Camera.main.® 
Wor lLdToScreenPoint(target.transform.position) ; 


/ / 敵 の 体力 を ゲー ジ に 反映 させ る 

Enemy targetScript = target.GetComponent<Enemy>() ; 

gaugelImage.transform.localScale = new Vector3((float) 
targetScript.armorPoint / targetScript.armorPointMax, 1, 1); 


/ / 敵 と の 距離 を 表示 する 
textDistance.text = Vector3.Distance (target.@ 
transform.position, transform.position) .ToString() ; 
telse{ 
/ / ロ ッ ク オ ン モ ー ド 時 は カー ソル を 回 転 する 
LockOnImage.transform.Rotate(0, 0, Time.deltaTime *BWj 
200); 


lockOnImage.enabled = isSearch; 


/ / 敵 の 体 カ ゲー ジ の 表示 を 切り 替え 可能 に する 


PART 1 | 75 


enemyAp.SetActive(isLocked) ; 
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図 4 Test Distance に 「TestDistance」 を 設定 


es 実行 結果 /.____  。\ 
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敵 ま で の 距離 が 
表示 され る 
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CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


バー スト キー に より 


高速 移動 する に は 


関連 キー ワー ド 
010 コン トロ ー ラ を 設定 (Input) する に は P.046 | Input | moveDirection.x | moveDirection.z 
O68 プレ イヤ ー の 動き を 調整 する に は P.250 


ブー スト キー で 高速 移動 で きる よう に し ます 。 


うす ブー スト キー に よる 高速 移動 を 行う 

サン プル の | RobotAction] を 開き ます 。InputManager に | Boost | キー を 追加 
し て お きま す ( 図 1)<⑤)。 ブー スト キー が 押さ れ て いる 間 は 移動 速度 を 2 倍 に する 
処理 を PlayerMove.cs に 加え ます (リス ト 1)。 

実行 する と ブー スト キー が 押さ れ て いる 間 、 高 速 で 移動 で きる こと が わか り ま す 
( 図 2 の)。 
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i InputManager 
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| orizonta 
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E: | Undo Selection Change Ctri-Z 
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Delete Shift--Del < 
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Lock View to Selected Shift+F 
Find Ctri+F 
Select All Ctri--A 


Preferences... 


Modules... 


Play Ctri-P 
Pause Ctri+Shift+P 
Step Ctrl+Alt+P 


Descriptive Nam 
Descriptive Negi 
Negative Button: 


Sign in... : 
Sign out | 2 選択 


| Selection 


rea Sen Tm | 


Network Emulation > Bus tees 
Audio 
Time 


ee uda joysucx button 1 
41000 


Graphics Emulation 
Snap Settings... Player EN 
E ee 


Physics 
Physics 2D 


図 1 InputManagerl- [Boost] キー を 追加 


リス ト 1 PlayerMove.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


PART 1 | 75 


/ / プレ イヤ ー を 移動 させ る 
CharacterController controller = GetComponent® 
«CharacterController»(); 


if (controller.isGrounded) { 
moveDirection = new Vector3(Input.GetAxis® 
("Horizontal"), 0, Input..GetAxis ("Vertical") ) ; 
moveDirection = transform. TransformDirection® 
(moveDirection) : 
moveDirection *= speed; 


/ / ブースト キー に よる 高速 移動 
if (Input.GetButton("Boost") ) 
{ 


3 
© 

moveDirection.x *= 2; S 
moveDirection.z *- 2; ら 

= 

} = 
>< 


if (Input.GetButton("Jump")) 
moveDirection.y - jumpSpeed; 


moveDirection.y -- gravity * Time.deltaTime; 
controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime); 


Iz: r= SEX fpe — C 


= 
© 
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© 
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© 
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図 2 実行 結果 
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3213 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


ジャ ンプ キー で プレ イヤ ー を 


で 上昇 させ る に は 


関連 キー ワー ド 
O68 プレ イヤ ー の 動き を 調整 する に は P.250 Input | moveDirection.y | gravity 


ジャ ンプ キー を 押し 続け た 時 に 垂直 上 昇 す る よう に 設定 し ます 。 


》 ジャ ンプ キー で 上 昇 す る よう に する 

サン プル の 「RobotAotion」 を 開き ます 。 ジャ ンプ キー 人 トス ペー ス ] キー) を 押し た 
時 に その 場 で ジャ ンプ する だ け で は な く 、 押 し 続け て いる と 垂直 に 上 昇 す る 処理 を 
PlayerMove.cs に 追加 し ます (リス ト 1)。 

空中 で も その まま 飛び 続け られ る よう 、 接 地 条 件 外 ヘ ジャ ンプ に 関す る コー ド を 
追加 し て いま す 。 一 定 の 高 さ に 達し た ら そ れ 以 上 は 、 上 昇 し な いよ うに し て いま す 
( 図 1)。 


リス ト 1 PlayerMove.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / プ レイ ヤー を 移動 させ る 
CharacterController controller = GetComponent<™ 
CharacterController»(); 


if (controller.isGrounded) { 
moveDirection = new Vector3(Input.GetAxisPW] 
("Horizontal"), ©, Input.GetAxis("Vertical")); 
moveDirection = transform.TransformDirection® 
(moveDirection) : 


moveDirection *= speed; 


/ / ブ ー ス トキ ー に よる 高速 移動 
if (Input.GetButton("Boost") ) 
{ 


moveDirection.x *- 2; 
moveDirection.z *- 2j 
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/ / ジ ャ ンプ キー に よる 上 昇 
if (Input.GetButton ("Jump") ) { 


if(transform.position.y > 100) 
moveDirection.y = 0; 


else 
moveDirection.y += gravity * Time.deltaTime; 


} else { 


moveDirection.y -= gravity * Time.deltaTime; 


controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime); 


ん IO0I129I(]9A0U 


ジャ ンプ キー で 上 昇 す る が 
一 定 以 上 の 高 さ に な る と ス 
トッ プ す る 


=, 


A 


図 1 実行 結果 
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, | F'wW.LI.l.97.1. =! 1 7 UT fim P 

"HADTER N7 A =A i Ze 4E 
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ea 


| 設定 する に は _ 


g`a 


4; | ブー スト 用 の モー ショ ン を 


JUG [RobotAction] プロ ジェ クト 


| Animation Controller」 に ブー スト 用 の モー ショ ン を 設定 し ます 。 


この レシ ピ で は | サブ プ ブス テー トマ シン 」 を 
使用 し ます 。 サブ ステ ー ト マシ ン で は 、 
CTA 018) で 紹介 し た ステ ー ト を グル ー プ 化 
し て 、 設 定 す る こと が で きま す 。 

| Bace Layer | に 追加 し て いく こと も で 
きま す が 、 見 た 目 が 複雑 に な る た め サ ブス 
テー トマ シン で シン プル に し ます 2。 

サン プル の 「RobotAction」 を 開き ます 。 
メニ ュー か が ら [Window] ( 図 1①) > 
[Animator] を 選択 し て ②、 [Animator ] 
ビ ピュー を 開き ます ③。 


$2 Animator 


| Layers ll Parameters @ | Base Layer i 


I E — 


DUEN 
FE fj 


w | Help 


Ctri+Tab 
Ctrl+Shift+ Tab 


Next Window - 
Previous Window 
Layouts 

Unity Services 
Scene 

Game 
Inspector 
Hierarchy 
Project 
Animation 
Profiler 

Audio Mixer 
Asset Store 


| Version Control 


018 モー ショ ン を 設定 する に は P.O60 サブ ステ ー ト マシ ン | Base Layer | Transition 


Animator 


"Animator Parameter 


Sprite Packer 


PlayerMotion controller 


サブ プス テー トマ シン は 、[Animator」 ピ ュー 内 で 右 ク リッ ク し て ( 図 2①)、[Create 
Sub-State Machine] を 選択 し ②、|New StateMachine」 を 作成 し ます ⑬③。 
[Inspector] ビュ ー で 名 前 を |Boost」 に 変更 し ます (④。 


Create State 
Create Sub-State Machine 


Paste 


Copy current StateMachine 


$2 Animator l 
| Layers || Parameters | | 呈 | Base Layer ` 


|-... EXUTM 
Base Layer gm: O | |  ]| € 


— 


Transitions Solo Mute | 
List is Empty | 


Add Behaviour 


Any State 


move. back l 


| 
move forward . 
| 
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作成 し た サブ ステ ー ト マシ ン 「| Boost] を ダブ ルク リッ ク す る と (R30). 97A 
テー トマ シン 内 に 入る こと が で きま すぐ ⑫。 

戻る 時 は [Base Layer] を クリ ッ ク す る か が ③、「 (Up) BaseLayer」 の ステ ー ト を 
ダブ ルク リッ ク し ます ④。 


-iz pk Ss . aa A Ga 
! Add Behaviour i 


|) Base Layer f Boost 


ブー スト 時 の 動き の フロ ー は 通常 時 と 同じ な の で | Base Layer] の ステ ー ト を コ 
ビー し て ( 図 4①)、「Boostl」 の ステ ー ト を ダブ ルク リッ ク し て ②、 ペ ベー スト し ます ぐ ③。 


| Base Layer ` 


mave, forward. 


move. back 
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ステ ー ト を ペー スト し た 際 [Entry] 50 Transition が [Idle] 以外 の ステ ー 
ト に な っ て いる 場合 が あり ます ( 図 5①)。 そ の 際 は [Entry] を 右 ク リッ ク し て 
[Set StateMachine Default State] を 選択 し て [Idle] に 引っ 張り ます ②。 


移動 時 の モー ショ ン を ブー スト 用 の モー ショ ン に それ ぞ れ 変更 し ます ( 図 @6① わ <④)。 


Gmr | の e 


© Inspector 


| に ーーー 


Tag 


[Motion [B boost right Ju ol 
] im Speed. 回 = E | 
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honest left. Min F Izzx Uu N r j 
C5 VI) EE ts 
Foot IK 


"| Transitions 


| ‘|= move_right -> Idle 
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ステ ー ト か ら サ ブス テー トマ シン の ステ ー ト へ の 遷移 を 作成 し ます 。 

[Base Layer」 に 戻り 、 [Parameters] を クリ ッ ク し て (E70). HI を クリ ッ ク 
LO, [Bool] を 選択 し て ⑬、 新 し い パ バ パラメータ |Boost」 を 作成 し ます ⑭④。 これ を 利 
用 し て 、 右 移動 モー ショ ン か ら ブ ー ス ト 時 の 右 移動 モー ショ ン に 遷移 させ ます 。 


ーーー T r *$ Animator 
| Layers || Parameters s Base Layer Layers || Parameters | - 
(arName TE mum ^ fi N ne } - 
— Harizontal Ü | Float = Horizontal ü 
— Vertical Ü | Int — Vertical 
— jump m" Bool Jump LJ 
Trigger | = Boost - L] 


[Base Layer」 に 戻り 、 右 移動 モー ショ ン の 「move_right] の ステ ー ト か ら サ ブス 
テー トマ シン へ Transition を 作成 し ます ( 図 8 わ <③)。 サブ プス テー トマ シン を 選択 
し た 際 、 サ ブス テー タス 内 の ステ ー ト を 選択 する メニ ュー が 出る の で 、「move_ 
right] ( 右 ブ ー ス ト 移 動 の ステ ー ト ) を 選択 し ます 。 


ーー ンー ン イー ] 」 
| move right _ [p move back —  — 
/— 1 Make Transition — t 


Set as Layer Default State 
Copy 

Create new BlendTree in State 
Delete 


States Idle 
StateMachine move right 


move left 
move back 


Jump 
move forward 
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Transition を 選択 し て ( 図 9①)、 [Inspector] ビュ ー の Conditions で [+] を クリ 
ッ ク し て ②、 [Boost] が | true」 に な っ た 時 に 起 移 する よう に 設定 し ます (3⑬④。 


次 に サブ プス テー トマ シン 内 の ステ ー ト か ら 1| Base Layer」 に 戻る よ つ に し ます 。 
サブ ステ ー ト マシ ン 内 に 入り 、「| move_right」( 右 ブー スト 移動 の ステ ー ト ) か ら 
| (Up) Base Layer」 へ Transition を 作成 し ( 図 10①②)、 同 じ よ うに 「move_right」 
( 石 移動 の ステ ー ト ) を 選択 し ます ③④ 。 


| 
| Poye right... ee |. moave back 
7 


Make Transition 


Set as Layer Default State 
Copy 

Create new BlendTree in State 
Delete 


Idle 
StateMachine 


move. rig ht - 
move left 
move back 


Jump 


move forward 


Transition の 設定 は 、「Base iiid の 時 と は 
時 に 遷移 する よう に 設定 


HG. [Boost] が | false | に な っ た 
c nx. AE. L 表す ( 図 1 1€ 
ECT. 


0), Animator Controller 側 の 設定 は 以 


Q Inspector 


= move right -= move right Ls 
ww ^ 1 AnimatorTransitionBa 


TAE scu] 


- E 
" mo ght -» mo ght 
Has Exit Time M 
® Settings 


:00 


Conditions 


F [Boost 


PlayerMotion.csS に ブー スト キー が 押さ れ た ら に パラ メー タ を 切り 替え る 設定 を 
追加 し ます (リス ト 1)。 ブー スト キー を 押し た 時 に | true」 が 返 


反 る だ た め 、 シ ンプ ル で す 
が 、 こ の 箇所 だ け と な り ま す 。 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


(中 略 ) 
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/ / ジ ャ ンプ モー ショ ン に 切り 替え る 
animator.SetBool("Jump", Input.GetButton ("Jump") ) ; 


/ / ブ ー ス トキ ー が 押さ れ た ら に パラ メー タ を 切り 替え る 
animator.SetBool("Boost", Input.GetButton("Boost") ) ; 


} 


CACIA bF- ZRT CD FATF—-hVUUMcBBTSEDICRU. ZA 
トキ ー を 離す と [Base Layer」 に 戻る よう に な り ま す (M12). 

ブー スト 右 移動 の モー ショ ン が 確認 で きた ら 、 他 の 移動 も 同様 の 手順 で 設定 し て 
くだ さい ( 図 13<17)。 


Base Layer > Boost - , .. |Aute Live Link 
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CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


後方 に ブー スト 


図 17 実行 結果 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


ブー スト エフ ェクト を 


106 表示 する に は 


キー ワー ド 
Point Light | Sun | Culling Mask 


ブー スト 用 の エフ ェクト を 実装 し ます 。 パー ティ クル は 使用 せ ず 、Light だ け で 表現 
し ます 。 


》》 ブー スト エフ ェクト を 表示 する 


サン ブル の | RobotAction] を 開き ます 。[Hierarchy] ビュ ー の azalea を 展開 し 
CT | 05azalea_back:basaLight」 (ブー スタ ー オ ブ ジ ェクト ) を 右 ク リッ ク し ( 図 1 
(0) > [Light] 2— [Point Light] を 選択 し て ③、1|BoostLight」 と いう 名 前 に し ます 
④。BoostLight は ブー スタ ー 付 近 に 配置 し ます 。Position、Scale は ⑤ の よう に 設 
定 し ます ⑯。 


= Hierarchy 


| Create M ar all 


Directional Light 
Y azalea 
pivot 
Y wall0i azalea:waist 
> OSazalea_waist: base 
Y wall0i_azalea:belly 
〒 wall01_azalea:bedy 
* 05azalea back:base 
L = ‘pase g 


| Layers || Parameters | 


 ① 右 クリ ッ ク 


BoostLiqht 
> O5azalea_back:left 
b 05azalea back:right 
P 05azalea back:topArm 
> wall01, azalea:head 
> wall0i_azalea:Lshoulder 
> wall01  azalea:Rshoulder 


Copy 
Paste 
Rename 
Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Particle System 
Camera 
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| 8 inspector. | 
- [BoostLight 
is Tag [ Untagged: 


Position 
Rotation x/0 ]Y To |z[o 
Scale | | 


図 1 [Point Light] を 作成 | 


y [Effects] を イン ボー ト し て BoostLight を 設定 する 


メニ ュー か ら [Assets] ( 図 2①) ^ [Import Package] D> [Effects] を 選択 し 
TO, [Effects] € を イン ポー ト し ます ④。 

[Hierarchy] ビュ ー で BoostLight を 選択 し て 、[Inspector」 ビ ュー を 設定 し ます 。 
Range は |「21⑤、Color は 黄色 (R:255、G:255、B:0、A:255) ⑥、Flare は [Project] 
ビュ ー の 「 Standard Assets | っ 「LightFlares 」 フォ ナル ダ に ある Sun を 選択 し ます 
Do 光源 の 影響 範囲 が ロボ ッ ト モ デル だ け に な る よう Culling Mask を | Player」 に 
設定 し ます ⑧。 


EC 
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E Delete 2) 選択 MA ian 
Import New Asset... i 


Export Package... | 2D 
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(3) 選択 
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Ctrl+R | CrossPlatformInput 


Find References In Scene 
Select Dependencies 


Refresh 
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Run API Updater... 


Open C# Project 
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ParticleSystems 
Prototyping 


unity s ones] 


Vehicles 


© Inspector 
iil [BoostLight LJStatic + 
im Te 
E DOT AT. i x 
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xp pes aa 
LIN, 締 


af Point 


| Realtime 


Currently realtime indirect bounce 
: ÁN light shadewing far spat and paint 
lights is net supported. 


| | Flare | Sun [el 


|! Render Mode Auto 8] 


Add Component 


タク ブー スト エフ ェクト の 表示 を 切り 替え る 


ブー スト キー を 押し て いる 間 だ け Light が 有効 に な る よう に スク リプ ト に 記述 し 
ます 。 新た に ブー スト エフ ェクト 用 の BoostEffect.cs を 作成 し 、 ブ ー ス トキ ー も し 
く は ジャ ンプ キー が 押さ れ た 時 だ け 表 示す る よう に し ます (リス ト 1)。 

BoostEffect.cs を [Hierarchy] ビュ ー の azalea に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 適用 
し ます 。 [Hierarchy] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、[Inspector] ビュ ー で 
BoostLight に [Hierarchy] ビュ ー の | BoostL ight | を 

実行 し て 確認 し ます 。 ブー スト 状態 に な る と エフ ェクト が 表示 され ます ( 図 4)。 


リス ト 1 BoostEffect.cs 
using Un1tyEng1ne : 


using System.Collections; 


public class BoostEffect : MonoBehaviour i1 


public GameObject boostLight; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


boostLight.SetActive (false); 


図 2 [Point Light] を 設定 


し ます ( 図 3①②③)。 


PART | dS 
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// Update is called once per frame 
void Update () { 


bool flgBoost = false; 


// ア プー スズ スト or ジ ャ ンプ 
if (Input.GetButton ("Boost") || Input.GetButton 
("Jump") ) 
flgBoost = true; 


boostLight.SetActive (flgBoost); 


Assets Scene 5 
tl GGetciLayeri 1 - 
EJ ApBase 4 * c ①⑪ クリ ッ ク 
[J ApGauge > z n" 
3 


GP Canvas 


EJ Compass 

Ep CompassMask 
EJ Directional Light 
hø Enemy 

hg Enemy (1) 

hg Enemy (2) 

EJ Enemy ApBase 
E. iz ge 


| E 月 cleans g SEES mm d M 


図 3 Boost Light に BoostLight を 設定 


ブー スト 状態 で 


* aas T PR 
示さ れる 


図 4 実行 結果 
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SAMPLE [RobotAction] プロ ジェ クト 、 
CHAPTER 07 ブー スト を 作る image boost gauge.unitypackage 


007 ブー スト ゲー ジ を 実装 する に は 


関連 キー ワー ド 
O56 体力 ゲー ジ を 表示 する に は P.194 UI | Image | canvas 


ブー スト の 使用 に 制限 を つけ る た め に ブー スト ゲー ジ を 実装 し ます 。 


》》 ブー スト ポイ ント を 設定 する 

サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。 ブー スト キー また は ジャ ンプ キー を 押し 
て いる 間 、 ブ プー スト ポイ ント を 消費 し て 有効 に な る よう に し 、 押 し て いな い 時 に 人 徐々 
に 回 復 す る 処理 を PlayerMove.cs に 加え ます (リス ト 1)。 また 、 ブ ー ス ト ポ イ ント 
が な けれ ば ブー スト や 上 昇 は で き な い よう な 処理 も 加え ます 。 


リス ト 1 PlayerMove.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerMove : MonoBehaviour { 
public float speed = 15.0F; 
public float jumpSpeed = 8.0F; 
public float gravity = 20.0F; 


private Vector3 moveDirection = Vector3.zero; 


int boostPoint; 
int boostPointMax = 100; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


boostPoint - boostPointMax; 


// Update is called once per frame 
void Update () 1 


CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


/ / プ レイ ヤー を 移動 させ る 


CharacterController controller = GetComponent® 
«CharacterController»(); 


if (controller.isGrounded) { 


moveDirection = new Vector3(Input.GetAxisB] 
("Horizontal"), 0, Input.GetAxis("Vertical")); 


moveDirection = transform. TransformDirection™® 
(moveDirection) 5 


moveDirection *= speed; 


/ / ブ ー ス トキ ー に よる 高速 移動 
if (Input.GetButton("Boost") && boostPoint > 1){ 


moveDirection.x *- 2j 
moveDirection.z *- 2; 


boostPoint -= 1; 


/ / ジ ャ ンプ キー に よる 上 昇 
if (Input.GetButton("Jump") && boostPoint > 1){ 


if (transform.position.y > 100) 
moveDirection.y = 0; 
else 


moveDirection.y += gravity * Time.deltaTime; 
boostPoint -= 1; 


telsef{ 


moveDirection.y -= gravity * Time.deltaTime; 


if (!Input.GetButton("Boost") && !Input.GetButtonB] 
("Jump")) 
boostPoint += 2; 
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boostPoint = Mathf.Clamp(boostPoint, 0, boostPointMax) ; 
controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime) ; 


} 


2 タブー スト ゲー ジ の ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 

ブー スト ポイ ント を ゲー ジ 化 する こと で 、 よ り 見 た 目 を わか りや すく し て 、 プ レイ 
ヤー が ブー スト ポイ ント を マネ ジメント し や すく し ます 。 

と と で 利用 する ゲー ジ の 作り 方 は 細 還 思 59 で 紹介 し た 体力 ゲー ジ の 作り 方 と 同じ 
TH. E 

まず デー スト ゲー 層 用 の 
ベー ス 画 像 と し て サン プル 
アセ ッ ト の 「image_boost Hs 
_gauge.unitypackage| MEME 
を イン ポー ト し ます ( 図 1① E meme 


Find References In Scene 
Select Dependencies 


ORA i « y = 2 È UnityBook2 の 検索 


EUR 新しい フォ ルター 
kh テス クト ッ プ ^ gs ^ = 


前 Hop E ^ 
E ドキ ュ メ ト image. boost, gauge.unitypackage 2015/11/15 15:04 Unity package fi 


du ビク チャ 


‘Bera 

lj コー ジッ ケ T 
dé OS (C:) 
ca Eig (D:) I] 
calm: FF 


LESE! 


v る 
アイ ル 名 (N): 


図 1 [image boost gauge.unitypackage」 を イン ポー ト 


作業 が し や すい よう に [Scene] ビュ ー で 「2D」 を クリ ッ ク し ます (M2). 

[Hierarchy] ビュ ー で 「ApBase」 を 右 ク リッ ク し て ( 図 3①)、 [Duplicate] を 選 
択 し ます ②。 体力 ゲー ジ を 複製 し て 、 名 前 を 「BoostBase」③⑬ と 「BoostGuage」④ 
に 変更 し ます 。TsxtAp は 削除 し ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で | BoostBase | を 選択 し て ( 図 4①)、 [Inspector] ビュ ー 
で Reot Transform②、Source Imaget R ELETO. 

[Hierarchy] ビュ ー で | BoostGuage」 を 選択 し て ( 図 5①)、 [Inspector] ビュ ー 
で Reot Transform②、Pivot3⑬、Source Image を 設定 し ます ④。 ブー スト ゲー ジ 
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の ユー ザー イン ター フェ ー ス は 図 6 の よう に な り ま す 。 


= Hierarchy 


| create 7| 
tection taht - . 
> azalea > azalea 
Terrain Terrain 
> Walls » Walls 
> Enemys > Enemys 
Y Canvas Y Canvas 
> Radar (3) 変更 


> ApBase 
ackOn so 


 LockOnci 


EventSyster Paste BoostBase 
BoostGauge 
| Rename 


EventSystem 
_Main Camera. MotionBlurTmpC ar 


Duplicate 


Delete 


Select Prefab 


図 3 「ApBase」 を 複製 し て 「BoostBase」 と 「BoostGuage」 に 名 前 を 変更 


@ Inspector 


il |BoostBase | LJ Static + 


Tao | Untagged 4] Layer [ui 


e 


= Hierarchy 


Rect Transform 

center Pos X Pos Y 
-6Z6.5 -347 
Width Height 
602 


x E 7』 | 
BoostBase 
BoostGauge 
EwentSystem 
_Main Camera, MotionBlurTmpCam 


| Add Component P ; 


図 4 [BoostBase] の 設定 
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@ Inspector 
a ーーー ーー 4 id |BocstGauge LJStatic v 
EU ' Tag [untagged $) Layer (urd 
> azalea 

Terrain 
> Walls 
Enemys 
Y Canvas 

> Radar 

> ApBase 

> LockOnCursor 


an Rect Transform 
Pos X 
|-277 
Width 
[556 


BoostGauge 
EventSystem 


Rotation 
Seale 
"© Canvas Renderer 
Y i iv mage iD 
Source Image IIIMG GAUGE. WHITE 


Material None (Material) 
Raycast Target 


E 


i | Add Camponent . 


- - | 
図 5 [BoostGuage] の 設定 | 
BOOST 
図 6 ブー スト ゲー ジ の ユー ザー イン ター フェ ー ス 
2 クタ プー スト ゲー ジ を 表示 する 


PlayerMove.cs に ブー スト ゲー ジ を 表示 する スク リプ ト を 追加 し ます (リス ト 
の )。 

[ Hierarchy ] ビュ ー で azalea を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で Player Move 
Gauge Imagelc [Hierarchy] ビュ ー の | BoostGauge」 を 設定 し ます (A709 
©). 

実行 し て 確認 し ます S). 


リス ト 2 PlayerMove.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
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public class PLayerMove : MonoBehaviour { 
public float speed = 15.0F; 
public float jumpSpeed = 8.0F: 
public float gravity = 20.0F: 


private Vector3 moveDirection = Vector3.zero; 


int boostPoint; 
int boostPointMax - 100; 


public Image gaugelmage; 


// Use this for initialization 
void Start () { 


boostPoint - boostPointMax; 


// Update is called once per frame 
void Update () 1 


(中 略 ) 
if (!Input.GetButton("Boost") && !Input.GetButton® 
("Jump") ) 
boostPoint += 2; 
boostPoint = Mathf.Clamp(boostPoint, ©, boostPointMax) ; 
controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime); 
/ / ブー スト ゲー ジ の 伸縮 


gaugeTmage. て transform. LocalScale = new Vector3((float)™ 
boostPoint / boostPointMax, 1, 1); 
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Howe 


- T BoostGauge ^ i 


fCompassMask 
op EnemyApBase 


図 7 Gauge Image に Bost を 設定 


図 8 実行 結果 


249 


250 


3213 [RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


プレ イヤ ー の 動き を 


| 調整 する に は 


関連 キー ワー ド 
O64 ジャ ンプ キー で プレ イヤ ー を 上 昇 さ せる に は P.226 | Mathf.MoveTowards | Mathf.Sigh | 
Vector3 targetSpeed 


より 移動 を 心地 よく する た め に 空中 で の 移動 、 擬 似 慣 性 な ど 動 き を 調整 し ます 。 


D 空中 に お ける 移動 や 擬似 慣性 な どの 動き を 調整 する 


サン プ ブル の |「RobotAction」 を 開き ます 。 擬似 慣性 に つい て は Mathf.Move 
Towards を 使用 し 、 現 在 の スピ ー ド か ら 目 標 の スピ ー ド に な る まで フレ ー ム ご と に 
速度 が 加算 され る よう PlayerMove.cs を 修正 し ます (リス ト 1)。 

具体 的 に は 構文 1 の よう に 記述 し ます 。 


構文 1 Mathf.MoveTowards 
Mathf .MoveTowards (現在 の 値 , 目標 の 値 , 加算 値 ) 


構文 1 を 利用 し て 、 ブ プー スト ボタ ン で 直接 速度 を 変更 する の で な く 、 速 度 の 加算 値 
と 目標 の 値 (最大 速度 ) を 切り 替え る よう 変更 し ます 。 動き 出す 際 も 急 に 動く の で は 
な く 徐 々 に 加速 する よう に し 、 止 まる 時 も 徐々 に 減速 する こと で 重力 や 慣性 を 表現 
し くい まま 

Mathf.MoveTowards を 使う こと で 比較 的 シン ブル な コー ド で 実装 が で きま す 。 

減速 時 も 接地 し て いる 時 と 空中 に いる 時 で 差 を つけ 、 摩 擦 に よる 減速 も 擬似 的 に 
再現 する こと で 自然 な 動き に な り ま す 。 

Mathf.Sigh は 値 が 正 数 で あれ ば | 1 」 を 、 負 数 で あれ ば | 一 1」 を 返し ます 。 単純 な 
正負 判定 を し た い 場 合 は 非常 に 便利 で す 。 

実行 する と より 自然 な 形 の ブー スト を 確認 で きま す (M1). 


リス ト 1 PlayerMove.cs 


public class PLayerMove : MonoBehaviour { 


public float speed = 15.0F; 

public float jumpSpeed = 8.0F; 

public float gravity = 20.0F; 

private Vector3 moveDirection = Vector3.zero; 


int boostPoint; 


PART 1 | 7: 


int boostPointMax = 100; 


public Image gaugeTmage 


<< 
Q 
pe 
ー デ 
— 
<< 
© 
< 
D 
ーー 
e 
= 
Q 
— 
a- 
N 


Vector3 moveSpeed; 


const float addNormalSpeed = 1; / / 通常 時 の 加算 速度 
const float addBoostSpeed = 2; / / ブー スト 時 の 加算 速度 
const float moveSpeedMax = 20; / / 通 常時 の 最大 速度 
const float boostSpeedMax = 40; / / ブー スト 時 の 最大 速度 


bool isBoost; 


// Use this for initialization 
void Start (J 1 


boostPoint - boostPointMax; 


moveSpeed - Vector3.zero; 


isBoost - false; 


// Update is called once per frame 
void Update () (1 


/ / プ レイ ヤー を 移動 させ る 
CharacterController controller = GetComponent™® 


«CharacterController»(); 


if (controller.isGrounded) 


paadgjaB1e) £10}29A 


moveDirection.y - 0; 
/ / ブ ー ス ト ボ タン が 押さ れ て いれ ば フラ グ を 立て 、 ブ ー ス ト ボ イン ト を 消費 
if (Input.GetButton("Boost") && boostPoint > 1) { 


boostPoint -= 1; 


isBoost = true; 
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+ else { 
isBoost = false; 


Vector3 targetSpeed - Vector3.zero; //BRRE 
Vector3 addSpeed = Vector3.zero; / / 加 算 速 度 


/ / 左右 移動 時 の 目標 速度 と 加算 速度 
if (Input.GetAxis("Horizontal") == 0) 
{ 


/ / 押 し て いな い 時 は 目標 速度 を 9 に する 
targetSpeed.x = 0; 


/ / 設 置 し て いる 時 と 空中 に いる 時 は 減速 値 を 変え る 
if (controLLer.1sGrounded ) 
addSpeed.x = addNormalSpeed; 
else 
addSpeed.x = addNormalSpeed / 4; 
yelse{ 
/ / 通 常時 と ブー スト 時 で 変化 
if (isBoost) { 
targetSpeed.x = boostSpeedMax; 
addSpeed.x = addBoostSpeed; 
telse{ 
targetSpeed.x = moveSpeedMax; 
addSpeed.x = addNormalSpeed; 


targetSpeed.x *- Mathf.Sign(Input.GetAxisB] 
("Hor dizontal")): 


} 


/ / 左右 移動 の 速度 

moveSpeed .x = Mathf.MoveTowards(moveSpeed.x, targetSpeed . 同 
x, addSpeed.x) ; 

moveDirection.x = moveSpeed.x; 


/ / 前 後 移動 の 目標 速度 と 加算 速度 
if (Input.GetAxis("Vertical") == 0){ 
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targetSpeed.z = 0; 


if (controller.isGrounded) 
addSpeed.z = addNormalSpeed; 


= 
Q 
— 
— 
ーーー 
z= 
e 
= 
cD 
—1 
oO 
= 
a> 
— 
[o 
co 


else 
addSpeed.z - addNormalSpeed / 4; 
telse{ 
if (isBoost) { 
targetSpeed.z = boostSpeedMax; 
addSpeed.z - addBoostSpeed; 
telsef{ 
targetSpeed.z = moveSpeedMax; 
addSpeed.z = addNormalSpeed; 


targetSpeed.z *- Mathf.Sign(Input.B] 
GetAxis("Vertical")); 


} 


/ / 水平 移動 の 速度 
moveSpeed.z = Mathf.MoveTowards(moveSpeed.z, targetSpeed.™ 
z, addSpeed.z) ; 


moveDirection.z = moveSpeed.z; 


moveDirection = transform. TransformDirection™® 
(moveDirection) ; 


/ / ジ ャ ンプ キー に よる 上 昇 
if (Input.GetButton("Jump") && boostPoint > 1){ 


(中 略 ) 


paadsjabie} c10)38A 
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図 1 実行 結果 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


069 | モーション フラ ー を つけ る に は 


CHAPTER 07 ブー スト を 作る 


関連 キー ワー ド 
081 敵 の 爆発 時 に 画面 を 発光 させ る に は P.320 | Mathf.Abs | Mathf.Max | Exclude Layers 


移動 時 に モー ショ ンプ ブラ ー を つけ る こと で スピ ー ド 感 を 出し ます 。 


3) Main Camera に CameraMotionBlur.cs を 追加 する 


サン ブル の [|RobotAction」 を 開き ます 。 [Project] ビュ ー の | Standard 
Assets | ^ | Effects | ^ | ImageEffects | ^ | Scripts | 7 フチ ナル ダ に ある Camera 
MotionBlur.cs& [Inspector] ビュ ー の Main Camera に ドラ ッ グ & ド ロップ し て 
追加 し ます ( 図 1①②)。 


| @ Inspector a y= 
M [Main Camera _ OStatic v 
Tag | MainCamera *| Layer | Player sj 


“= Hierarchy Scene. 


Create "| (Qr All ooo O O Shaded 
o E di : 7 F UN 


> & M Camera 

vi [V GUI Layer 
|a M Flare Layer 
| ¥ OM Audio Listener 


[ —— MainCamera = 。 。 。 
PlayerTarget | 
Terrain 
> Walls 
Y Enemys 
> Enemy (1) 


Simulates camera based motion blur 

Technique Reconstruction 

Velocity Scale (0.375 

Tile size used during reconstruction filter) 

Velocity Max 8 
Velocity Min —_—— [o1 | 


Technique Specific 
Exclude Layers | Nothing sj 
Velocity Downsample 1 
Sample Jitter fi MotionBlurditter 
Jitter Strength 


^g Resources | 
Scripts Antialiasing 
>i simpleParticlePack Bloom 
View Standard Assets |] BloomAndFlares 
Pie CrossPlatforminput  。 BloomOptimized 
v Effects | | Blur 
FE GlassRefraction 
View ImagsEffects 


Preview 


sJaÁe apnjox3 


weal |. le gd: 」 
- Ic 


Eli Main Camera の 設定 
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Y モー ショ ン ブ ラ ー の 値 を 移動 速度 に 合わ せ て 変化 させ る 


移動 速度 に 合わ せ て モー ショ ンプ ブラー の 値 が 変わ る よう に し ます 。 

PlayerMove.cS の ヘッ タダ 部 分 に は イメ ー ジ エフ ェクト を 制御 する た め に using 
UnityStandardAssets.ImageEffects: を 追加 し ます 。 

また リス ト 1 は 2 つの Mathf 関 数 が 新た に 登場 し て いま す 。 

Mathf.Abs は 値 が 正 数 か 負数 か 関係 な く 絶対 値 【( 一 5 で あれ ば 5) を 返し ます 。 

Mathf.Max は 比較 し た 2 つの 値 の つう ち 、 大 きい ほう を 返し ます 。 この 場合 は 左右 移 
動 速 度 と 前 後 移動 速度 の 移動 速度 が 大 きい ほう を モー ショ ンプ ブラ ー の 値 と し て いま 
す 。 


リス ト 1 PlayerMove.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 

using UnityStandardAssets.ImageEffects; 

public class PlayerMove : MonoBehaviour 1 
(中 略 ) 


bool isBoost; 


// Use this for initialization 
void Start © 1 


(中 略 ) 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


(FARR) 


if (!Input.GetButton("Boost") && !Input.GetButtonPE] 
("Jump") 
boostPoint += 2; 
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boostPoint = Mathf.Clamp(boostPoint, 0, boostPointMax) ; 
controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime) ; 


/ / 移動 速度 に 合わ せ て モー ショ ン ブ ラ ー の 値 を 変え る 

float motionBlurValue = Mathf.Max (Mathf .Abs(moveSpeed . x), 
Mathf.Abs(moveSpeed.z)) / 20; 

motionBlurValue = Mathf.Clamp(motionBlurValue, 0, 5); 


Camera.main.GetComponent<CameraMotionBLur>().velocityScale™ 
= motionBlurValue; 


/ / ブ ー ス トゲ ー ジ の 伸縮 
gaugelmage.transform.localScale = new Vector3((float)@ 
boostPoint / boostPointMax, 1, 1); 


》》 プレ イヤ ー と 敵 (は ブラ ー が か か ら な いよ うに 設定 する 
と の 状態 で 実行 し た 場合 、 画 面 全体 に ブラ ー が か か っ て し まい 、 ブ レイ ヤー も 敵 も 
見 づら く な り ま す の で プレ イヤ ー と 散 は プラ ー が か か ら な いよ うに 設定 し ます 。 
[Hierarchy] ビュ ー で Main Camera を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー の Camera 
Motion Blur の Exolude Layers で 、 除 外す る レイ ヤー を 選択 し ます ( 図 2)。 実行 し 
て 確認 し ます ( 図 3)。 


y |o] Camera Metian Slur (Script) 
Simulates camera based matien blur 
Technique 
Welecity Scale 
Tile Size used during recen 
Velocity Max 

Velecity Min 


sJaÁe] apn]ox3 


選択 


Sample Jitter a 
Jitter Strength D 


Previen LJ 


図 2 プレ イヤ ー と 敵 は プラ ー が か か ら な いよ うに 設定 
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Z—AHhRESE AR 
に フラー が か か る 


図 3 実行 結果 
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ゲー = | Alc zd 


pes -hlc 


サウ ン / ド を 入れ る こと で : ゲー ム の 完成 度 7 je 
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CHAPTER 08 サウ ンド を つけ る sound.unitypackage 


070 ゲー ム に BGM を つけ る に は 


関連 キー ワー ド 
O71 SE を 設定 する に は P.264 Audio | Audio Source | Loop 


BGM を つけ て ゲー ム ら し くし て いき まし ょ う 。 


》 サウ ンド の アセ ッ ト を イン ポー ト す る 

サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。Unity で 使用 で きる サウ ンド フォ ー マ ッ 
ト は | aif」「wav」「mp3」「ogg] の いずれ か と な り ま す 。 こと こと で は サン プル アセ ッ ト 
か ら |sound.unitypackage」 を イン ポー ト し ます ( 図 1 わ て ⑤)。 


File Edit|| Assets | GameObject Component Mobile Input Window Help 


Ei e Create 1 


Show in Explorer 


ーー Oe 


Delete 


“=| # Scene 


pm : | 
-= Hierarch 
- " Shaded 


Import New Asset... m 


Import Package ト | Custom Package... 


Export Package... 2D | 
Find References In seo 選択 Earners (3 選択 
Select Dependencies Characters 


Refresh Ctrl+R CrossPlatformInput 
Reimport Effects 
Environment 
ParticleSystems 
Prototyping 

Open C# Project Utility 

ee < で yum i m Vehicles 


Reimport All 


Run API Updater... 


UnityBook2 ゆ 検索 


整理 新しい フル ダー 
l デス クト ッ プ AT 更新 日 時 
E ドキ ュ メ ント | 2015/11/15 17:56 Unity package fi 
E ピカ チャ 
Bera 
D コー ジッ 
iio OS (C:) 
c Data (D:) 
ca (F:) 


wv 


i ネッ トワ ー ク v< > 
アイ ル 名 (N): sound.unitypackage _ v| | unitypackage (*.unitypackac v 
| BK(O) 


PART 1 "EFi 


ニャ ーーー ニー ュー 


⑥ クリ ッ ク 
All | Cancel | 


図 1 「sound.unitypackage」 を イン ポー ト 


YD BGM を 設定 する 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 2①) > [Audio] ② を 選択 し て [Hierarchy] ビ 
ュー に |「Audio Source」③ を 追加 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー で AudioClip に イン ポー ト し た BGM (bgm_maoudamashii_ 
cyberO6) を 設定 し ます ( 図 3①1②③)。 この BGM は ルー プ し て 使用 し た い の で 
| Loop」 に チェ ッ ク を 入れ ます ④。Volume は BGM で す の で SE と の バラ ンス も 考慮 
し 10.5」 程 度 に し ます ⑤。 


EJ +p E3 o Create Empty Ctrl+5hift+N | 


= Hierarchy Create Empty Child Alt+Shift+N BE it Scene | €cans 
T EN 3D Object FA D || | shaded EE 

— クリック " E. 
2D Object | 


b 
| 
b 
| Light * | 
UI ト Audio Reverb Zone E] 
Particle System ② 選択 
Camera j 


Center On Children 


Make Parent 
clear Parent 


Apply Changes To Prefab 


Break Prefab Instance 


Set as first sibling Ctrl+= 
Set as last sibling Ctrl+- 
Move To view Ctr Alt F 
Align With View Ctrl Shift+F 
Align View to Selected 


N 
~~ 
—À 
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= Hierarchy 


Audio Source 


図 2 [Audio Source] を 追加 


x M c] [M Audio Source "mE: 
AudioClip | bgm_maoudamashii cyber06 [0 
4 
a | = — — Output None (Audio! Mixer Group) val 
Assets Mute = 


Bypass Effects L] E 


Bypass Listener Effects[ ] 
Bypass Reverb Zones OU EG) (Oey, 


S7 se_maoudamas Il battle qun05 
== se_maoudamashii_explosionO05 


zc 


Play On Awake Pi 
D gw 


Volume 


; 350 400 450 500 
LI "gc Magap- A Rewer Nd 
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図 3 [Audio Source] の 設定 
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PART 1 | tanita 


実行 する と BGM が 再生 され ます の で 聴い て み ま し ょ う ( 図 4)。 


99J0G oipny 


サウ ンド を 聞く に は 、 [Hierarchy] ビュ ー の GameObject の 中 に 「Audio 
Listener] と いう コン ポー ネン ト が 入っ て いる 必要 が あり ます 。 通常 は デフ ォ 
ルト の カメ ラ (Main Camera) の 中 に 入っ て いま す 。 こ の コン ポー ネン ト が な 
い 場 合 や 複数 の オブ ジェ クト に 設定 され て いる 場合 、 エ ラー と な り ま す の で 注 
意 し て くだ さい 。 
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JC [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 08 サウ ンド を つけ る 


071 SE を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
070 ゲー ム に BGM を つけ る に は P.260 Audio Clip | Spatial Blend | audioSource 


プレ イヤ ー の ショ ッ ト 音 を 設定 し ます 。 


》 プレ イヤ ー の ショ ッ ト 音 を 設定 する 

サン ブル の | RobotAction」 Mek. [Hierarchy] ビュ ー の azalea に Audio 
Source コ ン ポ ボー ネン ト を 追加 し て ( 図 1 む ②③)、Audio Clipte | se_maoudamashii_ 
battle gunO5 | を 設定 し ます (④⑤(⑥。SE は BGM と 異な り 起 動 と 同時 に 再生 を 行 
な い の で 、「Play On Awake] の チェ ッ ク を 外し ます ⑦。 

Spatial Blend の スラ イダ ー を 「2D」 か ら 「3D」 に し ます ⑧。 これ で この 「 Audio 
Source」 か ら 再 生 さ れる サウ ンド は 「3D サ ウン ド 」 と な り ま し た 。 


Add Component 


( mevo EDEMA: 


3D サ ウン ド と は 、 音 が 3 次 元 的 に 変化 する 設定 で す 。 音 が 鳴っ て いる 場所 が 
遠く な ら 音 が 小さ く 聞 こえ 、 再 生 さ れ た 場所 が 近く な ら 大 きく 聞こ えま す 。 
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r Aido sore pac 
AudioClip ese |^ se maoudamashii battle gunü5 — — Kei 


Output FZ None (Audio Mixer Group) 
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Bypass Effects Ld 
ee Listener Effects] 


⑪ oipny 


DU9 jeneds 


図 1 [Audio Source] の 設定 


タク スク リプ ト で 再生 する 


PlayerShoot.cs (リス ト 1) に ショ ッ ト し た と 同時 に SE を 再生 する 処理 を 追加 し 
ます 。 ご これ で 音 が 再生 され る よう に な り ま し た 。 実 行 し て 確認 し て み ま し ょ う ( 図 2 の)。 
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リス ト 1 PlayerShoot.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour { 
public GameObject shot; 


public GameObject muzzle; 
public GameObject muzzLeFLash: 
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CHAPTER 08 サウ ンド を つけ る 


float shotTnterval = 0; 


float shotIntervalMax 0: 25F: 


AudioSource audioSource; 


// Use this for initialization 
void Start () { 
audioSource = gameObject.GetComponent«AudioSource»(); 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 発射 間隔 を 設定 する 
shotInterval += Time.deltaTime; 


if(shotInterval > shotIntervalMax) { 


/ / 弾 を 発射 する 
if( Input.GetButton("Firel") ){ 
Instantiate(shot, muzzle.transform.position, 
Camera.main.transform.rotation); 


shotInterval = 0; 


/ / マ ズル フラ ッシュ を 表示 する 

Instantiate(muzzleFlash, muzzle.transform. 
position, transform.rotation); 

audioSource.Play(); 
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エー 
EZ 
2: 
oO 
= 


ショ ッ ト す る と 
サウ ンド が 鳴る 


図 2 実行 結果 


》》 音 を 重ね て 再生 する 


た だ し 、 ご の 状態 だ と ショ ッ ト ご と に 前 の 音 が か き 消 され て 、 新 た に SE が 再生 さ 
れる こと に な り ま す 。 音 を 重ね て 鳴ら し た い 場 合 は リス ト 2 の よう に 変更 し ます 。 Z 
れ で ショ ッ ト す る た びに 音 が 追加 され て 再生 され る よう に な り ま し た (HB). 

た だ し 同時 に な りす ぎる と 音 割 れ な ど 発生 し ます の で 、 音 の 鳴ら し すぎ に は 注意 
し まし よう 。 


puayg eeds 


リス ト 2 PlayerShoot.cs 
using Un1tyEng1ne : 
using System.Collections; 


public class PlayerShoot : MonoBehaviour 1 


(REK) 


// Use this for initialization 
void Start (y 1 
audioSource = gameObject.GetComponent«AudioSource»(); 


9JJI0GSOIDIE 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 発射 間隔 を 設定 する 
shotInterval += Time.deltaTime; 
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CHAPTER 08 サウ ンド を つけ る 


if(shotInterval > shotIntervalMax) { 


/ / 弾 を 発射 する 
if( Input.GetButton("Firel") ){ 
Instantiate(shot, muzzle.transform.position, 
Camera.main.transform.rotation); 


shotinterval = 0; 
/ / マ ズル フラ ッシュ を 表示 する 


Instantiate(muzzleFlash, muzzle.transform. 
position, transform.rotation); 


audioSource.PlayOneShot(audioSource.clip); 


ショ ッ ト す る た びに サウ ンド 
が 重なっ て 鳴る 


図 3 実行 結果 


268 


SAMPLE [RobotAction]」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 08 サウ ンド を つけ る 


スク リプ ト を 使わ ず 


11? SE を 再生 する に は 


関連 キー ワー ド 
O71 SE を 設定 する に は P.264 3D Sound Setting | Volume Rolloff | 
Linear Rollof 


スク リプ ト な し で SE を 再生 する 方 法 を 解説 し ます 。 


SD 敵 の 爆発 時 の SE を 設定 する 


サン ブル の |RobotAction」 を 開き ます 。 [Project] ビュ ー の | Assets」 一 
| Prefabs | フォ ル タ ダ か ら ShookFlash ( 敵 の 爆発 エフ ェクト の ブレ ハブ ) を 選択 し 
て ( 図 1①)、Audio Source コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 し ます ②③④。 

Audio Clip に | se maoudamashii explosionO5 | を 設定 し ます ⑤⑥⑦。 3D サ 
ウン ド の 設定 も 同様 に | 3D」 側 に し て お きま す ⑧。 この SE は 、 エ フェ クト の 表示 と 
同時 に 音 を 再生 し た い の で | Play On Awake」 に チェ ッ ク を 入れ た まま に し て お き 
ます ⑨。 


@ Project 
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x PRA Sea 
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CHAPTER 08 サウ ンド を つけ る 


図 1 ShotEnemy を 設定 する 


》 3D Sound Setting を 調整 する 


[ 3D Sound Setting」 も 一 部 調整 し ます 。Volume Rolloff を | Logarithmic 
Rolloff | 7» 5 [ Linear Rolloff」 に 変更 し ます ( 図 2①)。 する と 曲線 グラ フ が 直線 グラ 
フ に 変化 し ます ②。 

と と で は 離れ た 時 の 音量 の 減り 方 を 、 極 端 な も の か ら 人 徐々 に 減る 設定 に 変更 し ま 
し た 。 グラ フ を 直接 修正 する こと で 、 自 分 好み に カス タマ イズ で きま す 。 

実行 し て 敵 を 撃破 する と 爆発 音 が 鳴り ます ( 図 3) 。 
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敵 を 撃破 する と 
爆発 音 が 鳴る 


Jojo Jeaul] 


図 3 実行 結果 
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[RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER09 レベ ル デ ザ イン を する 


時 間 経過 に よっ て 敵 を 


73 出現 させ る に は 


9 
レ 
^ 
ル 
> 
ザ 
イ 
ン 


関連 キー ワー ド 
O74 敵 の 行動 を 設定 する に は P.277 instantiateValue | instantiatelnterval | 
Random.Range 


時 間 経 過 で 敵 が 増え る よう に し ます 。 


》》 敵 を 出現 させ る 


敵 が 増え る 間隔 は 一 定 に は せ ず に 徐々 に 短く な る よう に し ます 。 サン プル の 
[RobotAction」 を 開き ます 。[Hierarchy] ビュ ー に [| Scripts] と いう 空 の ゲー ム オ 
ブ ジ ェクト を 作成 し て 、EnemyInstantiate_cs と いう スク リプ ト を 追加 し ます (リス 
ト 1)。 


リス ト 1 Enemylnstantiate.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class EnemyInstantiate : MonoBehaviour 


{ 


float timer = 3; 
float instantiateInterval = 3;  // 生 成す る 間隔 


int instantiateValue; | / 生 成す る 残 数 
public GameOb]ect enemy; 
// Use this for Initialization 
void Start() 
{ 
instantiateValue = 50; 


// Update is called once per frame 
void Update() 


{ 
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PART] | Sania 


timer -= Time.deltaTime; 


/ / 一 定時 間 ご と に 敵 を 生成 
if (timer < 0) 
{ 


anjeajenjuejsui 


if (instantiateValue » 0) 
{ 
/ / 敵 を ラン ダム な 位置 に 生成 
Instantiate(enemy, new Vector3( Random. Range 
(-100.0f, 100.0f), Random.Range(7, 50.0f), Random.Range(-100.0f, Pl] 
100.0f)), Quatern1on. identity); 
instantiateValue-; 


/ / 生 成 間隔 を 減ら し て いく 

instantiateInterval -= 0.1F; 

instantiateInterval = Mathf.Clamp™ 
(instantiateInterval, 1.0F, float.MaxValue); 
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timer = instantiateInterval; 


[Scripts | (Z(& [Project] € 3 —O[ Prefabs | 74 JV A (C d5 6 [ Enemy | を 設定 
し ます ( 図 1①②) 。 

実行 し て 確認 し て みて くだ さい ( 図 2)。 生成 間隔 や 数 な ど お 好 み で 設定 し て くだ 
さい 。 


= Hierarchy 


afuey wopuey 


① 作成 


275 


CHAPTER 09 レベ ル デ ザ イン を する 


Assets » Prefabs | | © Inspector illa 


^ Gp Msc Static y 
ag Ene n J d 
eum Tag LJntageed .  .$j Layer [Default D 
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ザ 
イ 
ン 
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> hø ShockFlash Position X|-2.4070¢ Y 5.40945 Z (4.12612 

kø Shot Rotation % 0 |¥|o | £|0 

t$ ShotEnemy ale %|1 |Y ]1 (Ziji 

に W ll N a 

ws v [c] M my Instantiate (Script) * 

(9) ドラ ツ グ & ド ロッ z Script i EnemyInstantiate | 9. 
Enemy d 


| Add Component 
| 


Eli Scripts の 作成 と 設定 


ーーー 多く の 敵 が 出現 する ーーー 


図 2 実行 結果 


276 


SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 09 レベ ル デ ザ イン を する 


074 | 敵 の 行動 を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
O73 時 間 経 過 に よっ て 敵 を 出現 させ る に は P.274 | enemyLevel | Time.deltaTime | 
transform.forward 


時 間 経 過 に よっ て 敵 の 行動 パタ ー ン を 変化 させ ます 。 


》》 敵 の 行動 パタ ー ン を 時 間 経 過 で 変化 させ る 


時 間 経 過 に よっ て 敵 の 行動 バタ ー ン を 変化 させ ます 。 設定 と し て は 表 1 の よう に 
し ます 。 


表 1 レベ ル に よる 敵 の 行動 パタ ー ン の 変化 
レベ ル 内 容 
何 も し な い 
プレ イヤ ー が 一 定 範囲 に 近づい た ら 攻 撃 し て くる 


プレ イヤ ー に 自分 か ら 近づく 
攻撃 間隔 が 短く な る 


》》 時間 経過 に より 敵 の 行動 を 変化 させ る 


サン ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。Enemy.cs に 行動 を 設定 する 処理 を 追 
加 し ます (リス ト 1)。 こと の 処理 に より 、 敵 の 行動 に 変化 が つき まし た 。 実行 し て 確認 
し て くだ さい ( 図 1)。 

さら に 行動 パターン に ラン ダム 性 や 行動 パタ ー ン を 増やす こと で 、 も っ と 面白 く 
で きま す 。 


リス ト 1 Enemy.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Enemy : MonoBehaviour { 
GameObject target; 
public GameObject shot; 


float shotTnterval = 0; 
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float shotIntervalMax = 1.0F; 


public GameObject expros1on: 


public int armorPoint; 
public int armorPointMax - 1000; 


int damage - 100; 


float timer - 0; 


int enemyLevel - 60; 


// Use this for initialization 
void Start () (1 


/ / タ ー ゲ ッ ト を 取得 
target = GameObject.Find("PlayerTarget"); 


armorPoint = armorPointMax; 


// Update is called once per frame 
void Update() 
{ 


timer += Time.deltaTime; 


/ / 経過 時 間 に 応じ て レベ ル を 上 げ る 
if (timer < 5) 
enemyLevel 
else if (timer « 10) 
enemyLevel - 2; 
else if (timer « 15) 


I 
トー 
“wee 


enemyLevel = 3; 
else if (timer >= 15) 


{ 
enemyLevel = 4; 
/ / レ ベル 4 : 攻撃 間隔 が 短く な る 
shotIntervalMax = 0.5F; 


PART] Ed 


]aAa ]Áulaua 


/ / レ ベル 2 : プレ イヤ ー が 一 定 範囲 に 近づい た ら 攻 撃 
if (enemyLevel >= 2) 


{ 


if (Vector3.Distance(target.transform.position, 
transform.position) <= 30) 


{ 


/ / ター ゲット の ほう を 徐々 に 向く 

transform.rotation = Quatern1on.SLerp 賠 
(transform.rotation, Quaternion.LookRotation(target.transform. 
position - transform.position), Time.deltaTime * 5); 


/ / 一 定 間隔 で ショ ッ ト 
shotInterval += Time.deltaTime; 


9ullJeyjop'aui] 


if (shotInterval > shotIntervalMax) 
1 


Instantiate(shot, transform.position, 
transform.rotation); 
shotInterval = 0; 


else 


// レ ベル 3 : プレ イヤ ー に 自分 か ら 近 づく 
if (enemyLevel >= 3) 


{ 
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transform.rotation = Quaternion. PJ 
Slerp(transform.rotation, Quaternion.LookRotation(target. 
transform.position - transform.position), Time.deltaTime * 5); 
transform.position += transform.forward * 
Time.deltaTime * 20; 
} 
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図 1 実行 結果 
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「 タ イト ル 」 LE : 


B^ n L2 用 プチ! 
八 マ る ゲー ム 前 作 の ノウ ハウ 


TRobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 10 シー ン を 違 移 させ る 


075 タイ トル 画面 を 作成 する に は 


関連 キー ワー ド 
045 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 準備 を する に は P.154 | Scene | Ui Scale Mode | 
Reference Resolution 


新規 ゲー ム ス タ ー ト 画面 を 作成 し ます 。 


》》 シー ン を 作成 する 

これ まで の メイ ン ゲ ー ム の シー ン と は 別に 、 新 た に タイ トル の シー ン を 作成 し ま 
す 。 

サン プ ブル の | RobotAction | を 開き ます 。 メニ ュー か ら [File] ( 図 1①) > [New 
Scene] を 選択 し て ②、 新 た な シー ン を 作成 し て ③、| Title] と いう 名 称 で 保存 し ま 
d 


Save Scene as... Ctrl--Shift--5 


New Project... 
Open Project... 
Save Project 


Build Settings... Ctri+Shift+B 
Build & Run Ctrl+B 


3 シー ン の 作成 


図 1 新規 の シー ン の 作成 
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背景 を 単色 に する 


タイ トル 画面 で は 2D 表 示 の み と 仮 定 し 、 背 景 を 単色 に 変更 し ます 。 初期 設定 で は 
図 2 の よう に デフ ォ ル ト の スカ イボ ックス が 表示 され て いま す 。 


図 2 スカ イボ ックス の 表示 


9DOM 8]e25 If 


[Hierarchy] ビュ ー で Main Camera を 選択 し て ( 図 3①)、Camera コ ン ポ ー 
ト の Clear Flags を | Solid Color] に 変更 し ます ②。Background で 色 を 変更 し ま 
FOO ここ で は 背景 の 色 を 単色 に 設定 で きま す 。 
t= Hierarchy @ Inspector 


Create "| (ar — —— ーー L7 | lid Main Camera | static + 
1 $7; i 5 3 Tag | MainCamera 4) Layer Default + 


Main Camera 
Directional Light — 


| em Flag: gs 
Background 5 : 
Culling Mask 
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図 3 Main Camera の 
背景 色 を 変更 
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と 同じ よう に 作業 を 効率 的 に 進め る た め [Scene] ビュ ー を | 2D」 に 変更 
し て 作業 を 進め て いき ます ( 図 4①)。 メニ ュー か ら [GameObject] 2- [UI] $^ 
[Canvas] ④ を 選択 し ます 。Scene に Canvas が 表示 され ます (⑤。 


File Edit Assetsl GameObject {Component Mobile Input Window Help 
| | Create Empty Ctri+shit+n — | 
Create Empty Child Alt+Shift+N 
3D Object 
2D Object 
Light 
Audio 
‘Ul 
Particle System 
Camera 
Center On Children 
Make Parent 
Clear Parent 


Apply Changes To Prefab 
Break Prefab Instance 


Set as first sibling 
Set as last sibling 
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Jy Ui Scale Mode £ Reference Resolution を 変更 する 


と 同じ よう に Canvas Scaler O Ui Scale Mode € [Scale With 
Screen Size」 に 変更 し ます (M50). 

Reference Resolution の X を | 1920」、Y を | 1080」 に 変更 し ます ②⑫。 この 変更 
に より 、Canvas の 基準 サイ ズ を | 1920x1080」 と し 、 ス クリ ー ン サイ ズ が 異な っ て 
いる 場合 で も 比率 を 保つ よう に な り ま し た 。 


| € Inspector 
iM [Canvas LJStatic + 


Tag A E > Layer 


① 変更 


Reference Resolution — X 1920 | Y 1080 | ②) 変更 


EIS Ui Scale Mode と Nani D-——— 
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CHAPTER 10 7—7 ZEBE ES 


) タイ トル 画面 を 作成 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク リッ ク し て ( 図 6①)、 [UI] 2 [Image] を 
選択 し て ③、|TextTitle」 と いう テキ スト オブ ジェ クト を 作成 し ます ⑭。 
[Inspector] ビュ ー で Reoct Transform⑤、Text⑥、Character の Font Size(⑦、 


Paragraph の Alighment⑧、Color (R:255、G:255、 B :255、A:255) を 


OW, 


E Hierarchy 


Scripti Rename 
Duplicate 


Delete 


Select Prefab 


! Create Empty 
3D Object > 

1 2D Object 
tight KORES 3) EIR I 
Audio 2] | 
UI , Text 


Particle System 
| Camera Raw Image 
— Button 
| Toggle 
Slider 
| Scrollbar 
| Dropdown 
Input Field 
| Canvas 
Panel 
Scroll View 
Event System 


isin amie 
Directional Light 
いこ (VS 
TextTitle 
Tr 


三 L ビー 


AX AE. 


し ます 


PART] ES 


© Inspector 
W |TextTitle O Statis v 


Tag ad Layer 


POW F]E9S IN 


Line Spacing 
Rich Text 
Paragraph 
Alignment 
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図 6 タイ トル 画面 を 作成 
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CHAPTER 10 シー ン を 固 移 ざさ せる 


> [Push Any Key!」 を 作成 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク リッ ク し て 、 [Ul] > [Image] を 選択 し て 、 
| TextMessge」 と いう テキ スト オブ ジェ クト を 作成 し ます ( 図 7①)。 [Inspector] 
ビュ ー で Reot Transform, Text($,, Character Font Size④、Paragraph の 
Alighment⑤)、Color を 設定 し ます ⑥⑦。 


= Hierarchy 


Scripts 


© Inspector 
il | Text Message | OStatic v 


Tag so ee 21 Layer 
RES Weck ire 


Xa 
Fit} 


(3) AF 


Font Size ae l (4) 設定 
Line Spacing 
Rich Text 
Paragraph 


SAI 
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実行 する と 「TITLE」、「Push Any Key! J が 表示 され ます (M8). 


TITLE 


Push Any Key! 
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2 クボ タン を 押し た ら メ イン ゲー ム に 遅 移 させ る 


ボタ ン を 押し た ら メ イン ゲー ム に 遷移 する よう に し ます 。[Hierarchy ] ビュ ー に 
[Script] と いう 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し ます ( 図 9)。 

TitleScene.cs と いう スク リプ ト を 作成 し て 、 何 か ボタ ン を 押し た ら 居 移す る コー 
ド を 記述 し ます (リス ト 1)。 | Script」 に TitleScene.cs を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 適 
用 し ます ( 図 10①⑫②⑫③⑬)。blinkText に は 先ほど 追加 し た TextMessagae を 設定 し 
Fi. 

Application.LoadLevel( シ ー ン 名 ) で 移動 する シー ン を 指定 し ます 。 また 「 Push 
Any Key!| の メッ セー ジ を スク リプ ト で 点滅 さ せま す 。 

Mathf.PingPong に より 、Time.time を 基準 と し て 0O~ 1 の パラ メー タ が 人 往復 する 
こと で アル ファ 値 を 変化 させ 、 メ ッ セ ー ジ を 点滅 させ て いま す ( リ スト 1)。 

実行 する と 、 タ イト ル 画 面 で TPush Any Key! J が 点滅 し ます ( 図 11)。 


= Hierarchy 


Create " 


Main Camera 
Directional Light 
> Canvas 


Scripts 


図 9 [Script] を 作成 


リス ト 1 TitleScene.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 


public class TitleScene : MonoBehaviour 


{ 


public Text blinkText; 


// Use this for initialization 
void Start() 
{ 


PART 1 "EFi 


// Update is called once per frame 
void Update() 


{ 


//REVELE SEER 
if (Input.anyKeyDown) 
t 


Application.LoadLevel("Main"); 


/ / ボ タン を 押さ せる た め の メ ッ セ ー ジ を 点 減 さ せる 
blinkText.color = new Color(1, 1, 1, Mathf.PingPong™® 
(Time.time, 1)); 
Í 


eat avt: - Q Inspector a= 
eect text 1 g (M [Script []Static + 
S t : c | E : | 
| Assets Scene Dv ^ | Transform T w 
Nane Position Xi523.5 WI294.5 z|0 
F TextMessgae Rotation xo ë ë hb  [zjo 
w Scale x11 YI1 z|1 
|7 c) [M Title Scene (Script) fg] *, 
Script | Title Scene |o 
Blink Text a o 


TextMessgae (Gamé Object) 


10 Script の 設定 


79 
[1^] 
— 
cD 
= 
cD 
= つづ 
c 
[1] 
m] 
て D 
c» 
© 
ーー 
£e 
ーー 
Oo 
= 


E11 タイ トル の 「Push Any Keyi の 点滅 を 確認 


291 


CHAPTER 10 Y—Y2EBES 


» シー ン を 設定 する 
と で きち ん と シー ン が 乱 移 する か 確認 す 
dui. ビル ド し て 実行 し て み ま す 。 

メ ニュ ー か ら [|File」( 図 12①) > [Build 
Settings] を 選択 し て ②、 [Build Settings] 4 
イア ログ を 表示 し ます ③。 

[Project] ビュ ー か ら [Title.unity ][ Main. | . 
unity] を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ( 図 13① | eim RRO RECS 
②)、 リ スト に 加え ます 。 


Edit Assets GameObject Component 
New Scene Ctri+N | 


Scenes In Build 


Open Scene Ctri+0 


Save Scene Ctrl+S 


Save Scene as... Ctrl+Shift+s. 


New Project... 
Open Project... 
Save Project 


Build Settings... Ctri+Shift+B | 


Add Current 


@) 確認 


Build & Run Ctrl+B 
Exit 


d PC, Mac & Linux Standalone 


Target Platform [Windows — 1 1$) 
Architecture mr—À 
Development Build — [ ] 
Autoconnect Profiler C] 
Script Debugging m 


図 12 [Build Settings] の 


| Switch Platform || Player Settings... | | Build Build And Run 
ダイ アロ グ を 表示 


Assets = 
faa Editor 
&3 Images 
Exi Materials 
g Models 
G Prefabs 
5S Resourc 
& Scripts 


ii SimpleParticlePack 

& Sound 

Standard Assets 
ニニ ニニ ミミ 5 


Bi Shotenemy cs | 


図 1 3 [Title.unity | [Main.unit | を 追加 -ga Bj Windows Store 


292 


PART 1 | tani 


3) Build し て 実行 する 


設定 が 終わ っ た ら 、Platfrom で 「PC, Mac & Linux Standalone] を 選択 し て (N 
14①)、Target Platform で [Windows] を 選択 し ②、 [Build] ボタ ン を クリ ッ ク し 
て ③、 実 行 フ ァイル 名 を 指定 し て 、 保 存 し ます (④⑤ 。 

保存 し た ファ イル を ダブ ルク リッ ク し て ( 図 15①)、[( フ ァイル 名 ) Configuratuon] 
人 タダ イア ログ で | Windowed」 に チェ ッ ク を 入れ て ②、[Playl] ボ タン を クリ ッ ク し ます 3⑬。 

Title シ ー ン (タイ トル 画面 ) で 何 か ボ タン を 押す と ④⑭、Main シ ー ン に 違 移 し ます 


acenes In Builg | 
l Title unity 9 MM 


7 Main.unity 


il ™ > 


A 
"o cao — - — — € — ・ 
AY 


i TE ir M ` 
1 |a me... - - EM LA ees. 8 
"Ei Web Player d PESE, jua MNA" - 
"e PC, Mac & Linux Standalone <4 | Target Platform | Windows +] 
E- Y Architecture hoch n d 
- Development Build 
Autoconnect Profiler 
Script Debuagina 


[v] 10-0155 


EH < 新しい フォ ルター 
M c ^ 名 前 更新 日 時 
Ab コー ジッ ク 
iip OS (C:) 
ca Data (D:) 
ca HD-PCTU3 (F:: 


4. RobotAction 
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図 14 実行 ファ イル を 保存 
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A-h 共有 BR ^0 


TE B E ond ee Ke hoe ao ETTER 

ビー pomy OE- waa a a ee EL ZEIT 

3E- 貼り 付け ーー o SEER BIB EXC 新しい sores E = - 
回 ショ ー トカ 寺 の 貼り 付け T T pa s X DEE ロロ 選択 の 切り 替え 


Aw IRE sepe 開く 選択 
©) - t j « Unity ゲ ー ム 開発 レシ ピ + 17 サン プル » UnityBook2 » 10-01 "6 10-0108 X: 


Sy お 気に入り ^ aa EE 3 個 の 項目 


A ダウ ワン ロー ド 2015/11/28 1 

画 デス クッ トップ RahotactionAnnlicaton Data 2015/12410 — 

A 最近 表示 し た 場所 2015/10/20 (D タダ フル クリック 
] | 


iU PC + 
[] Apple iPhone 
JA ダウ ン ロ ー ド 利用 可 琵 性 : オフ ライ ン で 利用 可能 
B デス クト ッ プ 
E ドキ ュ メ ント 
P ビク チャ 
3 個 の 項目 


Graphics | Input 


Screen resolution —|1024x 768 [V] Windowed (2 た s Y, 7 を AT 


Graphics quality Fantastic 


Select monitor Display 1 


(3 クリック 


TITLE 4) 何 が キー ボタ ン を 押す 


Push Any Key! 
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図 15 exe フ ァイル を 実行 
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CHAPTER 10 2—7;€fS$«u35 


076 リザ ルト 画面 を 作成 する に は 


関連 キー ワー ド 
O45 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 準備 を する に は P.154 | switch ^ case 
O77 ゲー ム 開 始 時 の 演出 を 設定 する に は P.298 


タイ トル か ら メ イン ゲー ム の 一 方 通行 に な つて いる の で 、 ゲ ー ム に 勝敗 条件 を つけ 
て リザ ルト 画面 が 表示 され た 後に タイ トル に 戻る よう に し ます 。 


バト ル の 状態 を 設定 する 


サン ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。 勝敗 条件 を 表 1 の よう に 設定 し ます 。 


R1 勝利 条件 と 敗北 条件 

項目 内 容 
勝利 条件 
敗北 条件 


メイ ン ゲ ー ム の 状態 を 管理 する た め 、BattleManager.cS と いう スク リプ ト を 作 


成 し ます 。 


バト ル の 状態 を 3 つ に 分 け 、 そ れ ぞ れ の 処理 を 設定 し ます (リス ト 1)。 
な お ここ で は 、 実 行 し ませ ん 。 処理 を 追加 し た だ け で す 。 REC SCAB で 実行 


し ます 。 


リス ト 1 BattleManager.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 

public class BattleManager : MonoBehaviour { 
int battleStatus; 
const int BATTLE START = 0; 
const “int BATTLE PLAY = 1; 


const nt BATTLE END = 2; 


void Start() 4 


PART] Ed 


battleStatus - BATTLE START; 


void Update() 1 


switch (battleStatus) 
も 


case BATTLE_START: 
break; 


case BATTLE, PLAY: 
break; 


case BATTLE_END: 


break; 


default: 
break; 


Switch 文 


switch 文 用 に 変数 を 定数 に し た い 場 合 |const] を つけ て 、 値 が 変わ ら な いよ 
うに し な けれ ば エラ ー と な り ま す 。 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 、 


CHAPTER 10 V= y Z EBZ CA image_text.unitypackage 


ゲー ム 開 始 時 の 演出 を 
設定 する に は 


077 


関連 キー ワー ド 
075 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 作成 する 準備 を する に は P.282 | messageStart | Canvas | 
Image 


ゲー ム 開 始 時 に スタ ー ト を 告げ る メッ セー ジ を 表示 し ます 。 その 後 、 時 間 経 過 で メッ 
セー ジ を 消し ます 。 


サン プル の |RobotAction」 を 開き ます 。 サン ブル アセ ッ ト の |image_text. 
unitypackage」| を イン ボー ト し ます (M100). 


me - GameObject Component Mobile Input Window Help 


fie. M a een at = 
C 4:6 ANITA 
に [| s ad | -| 
| 
* に コ 
- 
1 る ーー 
v E 


Lat Import Package “Custom Package... 


Find References In Sc 


Show in Explorer 


Cameras 
Characters 
Refresh CrossPlatformInput 
Reimport Effects 
Environment 
Particlesystems 
Prototyping 
Open C# Project Utility 

- ・ Vehicles 


Select ーー 


Reimport All 


Run API Updater... 


(e 75k v € UnityBook2 の 栓 球 p 


ER ~ 新しい フォ ルター gez n e 
Ai デス クト ゅ プ ^ 名 前 更新 日 時 = i 


> p 2015/11/15 22:10 Unity package fi 
Mi ビデ オ 

M コー ジッ ク 

&p OS (C:) 

ca Data (D:) 

ca (F:) 


€i ネッ トワ ー カ v< 


アイ ル 名 (N): i (*.unitypackac v 


PART] Ed 


x 


image text 
eras m = ey 
AK E " * 
i] x - = 

: ーー " * Ls A 
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cD 
e 
c 
Q 
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e 
c» 
e 
Q 
-— 
er 


(o クリ ッ ク 


Eli [image_text.unitypackage」 を イン ボー ト 


>> 「IMG_TEXT_START」 と いう 画面 を 配置 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク リッ ク し て (M20). [UI] O> [Text] を 選 
択 し て ③、「MessageStart] と いう テキ スト オブ ジェ クト を 作成 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー で Reot Transform( 図 3①)、Source Image②、Color 
(R:255、G:255、 B :255、A:255) を 設定 し ます ③⑬③。 [IMG TEXT START ] を 画面 


中 央 に 配置 され ます ( 図 4)。 


= Hierarchy 


Canvas I 
3 haar Copy 
Paste 


> ApBase 
PF LockOnCursor 


Rename RnnstRa 

MessagesStart 
EventSystem 
Audio Source 
Scripts 


Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


Create Empty 
3D Object 
2D Object 
Light 
Audio 

UI 


“Particle System 


Camera 


図 2 MessageStart」 の 作成 
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© Inspector 
fad | MessageStart O Static v 


Tag COS Layer 


Pos Y 
To 
Height 


Material None (Material) 


- 


ge ined bdo 


図 3 [MessageStart | の 設定 


# Scene > 
|| Shaded +| 2D {| X | db | àJ " 


図 4 [IMG TEXT START | を 画面 中 央 に 配置 
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PART] Ed 


》》 メッ セー ジ を 表示 する 
BattleManager.CS に メッ セー ジ を 表示 する 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 
[Hierarchy] ビュ ー で Soripts を 選択 し て ( 図 6①)、 [Inspector] ビュ ー で 
MessageStartlc [Hierarchy] £ 3 —0 | MessageStart | を 設定 し ます ②< て ④。 
実行 する と 最初 に BATTLE START が 表示 され ます ( 図 6)。 


リス ト 1 BattleManager.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
public class BattleManager : MonoBehaviour { 
int battleStatus; 
const int BATTLE START = 0; 
const int BATTLE PLAY = 1; 
const int BATTLE END = 2; 
float timer; 


public Image messageStart; 


void Start() 1 
battleStatus - BATTLE START; 


timer - 0; 


messageStart.enabled - true; 


void Update() (1 


switch (battleStatus) 
{ 
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case BATTLE_START: 


timer += Time.deltaTime; 


if (timer > 3) 


も 
messageStart.enabled = false; 
battleStatus = BATTLE_PLAY; 
timer = 0; 

} 

break; 


case BATTLE_PLAY: 
break; 


case BATTLE_END: 
break; 


default: 
break; 


① 選択 
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PART | EFR 


D Inspector 


ーー | Mi[Scipts  .— | | E v 
Tag Layer 


② ク リッ ク 


T MessageStart 


adar 


BAT TELS TART 
_ が 最初 に 表示 され る - 


図 6 実行 結果 
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371 [RobotAction] 7O71 bk 
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078 勝敗 条件 を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
O79 敗北 条件 を 設定 する に は P.309 Enemylnstantiate.instantiateValue | 
instantiateValue | Awake 


勝敗 条件 の 設定 を 行い ます 。 勝利 条件 は 敵 の 全 減 で す 。 出現 する 敵 す べ て を 倒し た 
ら 勝 利 と な り ま す 。 


》》 勝敗 条件 を 設定 する 


サン プル の | RobotAcotion」 を 開き ます 。BattleManager.cs に 勝 敗 の 条件 を 設定 
する 処理 を 加え ます (リス ト 1)。EnemyInstantiate.instantiateValue で 
EnemyInstantiate.cs の instantiateValue 変 数 の 値 を 取得 し ます 。 

対象 スク リプ ト で | public static 型 BRA | と な っ て いる 変数 は 、 グ ロー バル 変 
数 と な り 上 記 の | スク リプ ト 名 . 変 数 名 」 の 記述 で 別 ス クリ ブ プ ト か ら ア クセ ス で きま 
Ya 


リス ト 1 BattleManager.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
public class BattleManager : MonoBehaviour{ 
int battleStatus; 
const int BATTLE START = 0; 
const int BATTLE PLAY - 1; 
const int BATTLE END = 2; 


float timer; 


public Image messageStart; 


public static int score; / / 敵 を 倒し た 数 。Enemy ス クリ プ ト で カウ ント アッ プ 


PART 1 "EFR 


int clearScore; / / ク リア 条件 と な る スコ ア 


// Use this for initialization 
void Start(){ 
battleStatus = BATTLE_START; 


anjeAajenuejsur-ayenuejsu|Áulau 


timer - 0; 


messageStart.enabled - true; 


/ / 敵 の 最大 生成 数 を クリ ア 数 に する 


clearScore = EnemyInstantiate.instantiateValue; 
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// Update is called once per frame 
void Update( ) { 

(FARR) 

+ 


対象 の 敵 生成 ス クリ プ ト で ある EnemyInstantiate.cs の 変数 を グロ ー バ ル 変 数 に 
変更 し ます (リス ト 2)。 ま た 、instantiateValue に 値 を 代入 する の を 
BattleManager.cs の Start メ ソ ッ ド より 早く 実行 する た め 、Start メ ソ ッ ド で は な く 
Awake メ ソ ッ ド で 設定 する よう に し ます 。 


リス ト 2 Enemyinstantiate.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class EnemyInstantiate : MonoBehaviour 1 


float timer = 3; 
float instantiateInterval = 3;  // 生 成す る 間隔 


public static int instantiateValue; / / 生 成す る 残 数 


public GameOb]ect enemy; 
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void Awake () { 


instantiateValue = 50; 


// Use this for initialization 
void Start () 4 


//instantiateValue = 50; 


》》 勝利 条件 を 設定 する 
BattleManager.cs に 戻り 、 勝 利 条件 を 設定 し ます (リス ト 93)。 


リス ト 3 BattleManager.cs 


// Update 1s caLLed once per frame 
void Update( ) { 


switch (battleStatus) 
{ 


case BATTLE, START: 


/ / 時間 経過 で メッ セー ジ を 消し て 状態 移行 
timer += Time.deltaTime; 


if (timer > 3) 


{ 
messageStart.enabled = false; 
battleStatus = BATTLE PLAY; 
timer - 0; 

} 

break: 
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case BATTLE. PLAY: 


/ / ス コア が 出現 数 に 到達 し た ら 勝利 
if (score >= clearScore) 
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{ 

battleStatus = BATTLE_END; 
} 
break; 


case BATTLE_END: 
break; 


default: 
break; 


} 


9I]E 人 91]EI]UE]SUI 


》》 スコ ア を 加算 する コー ド を 追加 する 


スコ ア が 出現 最大 数 に な っ た ら 、 勝 利 状態 へ 遷移 し ます 。 敵 ス クリ プ ト 内 の 敵 が 消 
滅する スク リプ ト に 、 ス コア を 加算 する 処理 を 追加 し ます (リス ト 4)。 

な お ここ で は まだ 実行 は し ませ ん 。 CERO CAA: — (TET20079 の 処理 を 適用 
し た 結果 画面 を 表示 する 処理 を 実行 し ます 。 


リス ト 4 Enemy.cs 


private void OnCollisionEnter(Collision collider) { 


if (collider.gameObject.tag == "Shot") { 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら 消 滅する 
//Destroy (gameObject) : 
//Instantiate(exprosion, transform.position, 


transform.rotation); 


| / ダ メー ジ を ラン ダム で 変え る 


/ /damage Random.Range(50, 150); 


/ / プ レイ ヤー の 弾 か ら タ ダメージ を 取得 する 
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damage = collider.gameObject.GetComponent 同 
«ShotPlayer»().damage; 


/ / プ レイ ヤー の 弾 と 衝突 し た ら ダ メー ジ 
armorPoint -= damage; 


/ / 体力 が 0 以下 に な っ た ら 消 滅する 
if (armorPo1nt <= 0){ 
Destroy (gameObject) ; 


Instantiate(exprosion, transform.position, 
transform. rotation) ; 


/ / リザ ルト 用 の スコ ア を 加算 する 
Ba て ttLeManager . SCOFe++: 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 10 シー ン を 境 移 させ る 


079 | 敗北 条件 を 設定 する に は 


関連 キー ワー ド 
O78 勝敗 条件 を 設定 する に は P.304 public 


敗北 条件 の 設定 を 行い ます 。 敗北 条件 は プレ イヤ ー の 体力 が 0 に な る こと で す 。 


YP 敗北 条件 を 設定 する 


サン プル の 「 RobotAction」 を 開き ます 。 組 許 置 078 と 同様 に 、 自 機 の 体力 を 設定 し 
て いる BattleManager.cS の スク リプ ト に アク セス し て 、 変 数 の 値 を 取得 し ます ( リ 
スト 1)。 


リス ト 1 BattleManager.cs 
case BATTLE_PLAY: 


/ / ス コア が 出現 数 に 到達 し た ら 勝 利 
if (score >= clearScore) 


{ 
battleStatus = BATTLE_END; 


j 


if (PlayerAp.armorPoint «- 0) 


{ 

battleStatus = BATTLE_END; 
} 
break; 


プレ イヤ ー の 体力 の スク リプ ト CPlayerAp.cs) の 体力 の 変数 を グロ ー バ ル 変 数 に 
変更 し ます (リス ト 2)。 な お ここ で は まだ 実行 は し ませ ん 。 MAn) TAs) と 
由衣 当 0799 の 処理 を 適用 し た 結果 画面 を 表示 する 処理 を 実行 し ます 。 


リス ト 2 PlayerAp.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
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public class PlayerAp : 


public static int armorPoint; 
int armorPointMax - 5000; 


int damage - 


100; 


public Text armorText; 


int displayArmorPoint; 


public Color 
public Color 
public Color 


public Image 


(中 略 ) 


myWhite; 
myYellow; 
myRed; 


gaugelmage 


MonoBehaviour { 
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SAMPLE [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 10 シー ン を 境 移 させ る 


nan 結末 を 表示 し て スタ ー ト 画面 に 
大 移さ せる に は 


関連 キー ワー ド 
O78 勝敗 条件 を 設定 する に は P.304 Canvas | UI | Image 
O79 敗北 条件 を 設定 する に は P.309 


勝敗 の 結果 を メッ セー ジ で 表示 し て 、 そ の 後 ボ タン に よる 人 入力 で タイ トル へ 違 移 す 
る よう に し ます 。 


》》 結果 メッ セー ジ を 表示 する 画面 を 作成 する 


勝敗 の 条件 成立 後に 即 遷 移 可能 に する の で は な く 、 若 十 間 を お いて か ら 起 移 の 入 
力 の 受付 を 行い ます 。 
勝利 用 メッ セー ジ と 敗北 用 メッ セー ジ の 画像 を 画面 に 配置 し ます 。 


>) タイ トル 画面 (MessgaeWin) を 作成 する 


サン ブル の | RobotAction」 を 開き ます 。 [Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク 
リッ ク し て ( 図 1①)、 [Ul] -> [Image] を 選択 し て ③、|MessgaeWin] と いう テキ 
スト オブ ジェ クト を 作成 し ます ④。 [Inspector] ビ ュー で Rect Transform( 図 2①) 
と Rotation②、Source Image), Color (R:255、G:255、 B:255, A:255) ④ を 設 
定 し ます 。 


Duplicate 
Delete 


| Select Prefab 


| Create Empty 
3D Object 

2D Object 
Light 
CREER Audio 


a 図 1 「MessgaeWin」 を 作成 


m 
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TAF 


Image Type 
Preserve Aspect (J 


図 2 「MessgaeWin」 の 設定 


5 タイ トル 画面 (MessgaeLose) を 作成 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 右 ク リッ ク し て ( 図 3①)、 [UI] > [Image] を 
選択 し て ③、IMessgaeLose」 と いう テキ スト オブ ジェ クト を 作成 し ます ④。 
[Inspector] ビュ ー で Reot Transform( 図 4①)、Source Image②、Color(R:255、 
G:255, B :255、A:255) を 設定 し ます 。 

図 5 の よう な 画面 に な り ま す 。 


312 


PART 1 "EFi 


*z Hierarchy = Hierarchy 
| Create | (or All 
Directional Light 
> azalea 
Terrain 
> Walls 
> Enemys 
Y Canvas 
> Radar 
P» ApBase 
> LockOnCursor 
Rename > BoostBase 
MessageStart 


= (] "M ITI 


Duplicate 
Delete 


MessageLose 
-ventSystem 
Audio Source 
Scripts 


Select Prefab 


Create Empty 
3D Object 

2D Object 
Light 

Audio 


Particle System 


Camera Raw Image 
Button 


Toggle 
Slider | 図 3 「MessgaeLose」 の 作成 


€ Inspector 


pes "I 


nr a 
Pos X Pos Y 

o 0 1) = 
E m (D 設定 
Width Height ie 


まき | Layer 


None (Material) 


図 4 [MessgaeLose] ORE 
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CHAPTER 10 シー ン を 達 移さ せる 


図 5 タイ トル 画面 を 作成 


う 》 勝利 と 敗北 それ ぞ れ の メッ セー ジ の 表示 お よび シー ン 遅 移 を 行う 


勝利 と 敗北 それ ぞ れ の メッ セー ジ の 表示 と 、 シ ー ン 遷移 を 行う 処理 を 記述 し ます 
(リス ト 1)。 


リス ト 1 BattleManager.cs 


public class BattleManager : MonoBehav1our { 


int battleStatus; 


const int BATTLE START = 0; 
const int BATTLE PLAY L? 
const int BATTLE_END = 2; 


float timer; 

public Image messageStart; 

public Image messageWin; 

public Image messageLose; 

public static int score; // 敵 を 倒し た 数 。 Enemy ス クリ プ ト で カウ ント アッ プ 
int clearScore; / / ク リア 条件 と な る スコ ア 

[f Use this for initialization 


void Start () { 
battleStatus = BATTLE START; 
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timer = 0; 


messageStart.enabled = true; 
messageWin.enabled = false; 
messageLose.enabLed = false; 


/ / 敵 の 最大 生成 数 を クリ ア 数 に する 
clearScore = EnemyInstantiate.instantiateValue; 


》》 結果 メッ セー ジ の 表示 と 遅 移 

| messageWin」 と 「messageLose」 に は それ ぞ れ [Hierarchy] ビュ ー に 追加 し 
た イメ ー ジ を 設定 し ます (リス ト 2)。 ゲー ム 開 始 時 に は 非 表 示 に し ます 。 遷移 に つい 
て は タイ トル で 行っ た も の と 同様 で す 。 

これ で バト ル の 勝敗 か ら タ イト ル へ 違 移 する よう に な り ま し た 。 実行 し て 確認 し 
て くだ さい ( 図 6)。 


リス ト 2 BattleManager.cs 
case BATTLE_PLAY: 


/ / ス コア が 出現 数 に 到達 し た ら 勝利 
if(score >= clearScore) 


{ 
battleStatus = BATTLE_END; 


messageWin.enabled = true; 


/ / プレ イヤ ー の 体力 が 6 以下 に な っ た ら 敗 北 
if(PlayerAp.armorPoint <= 0) 


{ 
battleStatus = BATTLE_END; 
messageLose.enabled = true; 
} 
break; 


case BATTLE_END: 


/ | —EBSISIESB LE SSB ARC d 
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timer += Time.deltaTime; 


If (timer > 3) 


{ 
/ / 動 き を 止め る 
Time.timeScale = 0; 
if (Input.GetButtonDown ("Firel")) 
{ 
Application.LoadLevel ("Title") ; 
/ / 動き を 再開 する 
Time.timeScale = 1: 
} 
} 


スタ ー ト 画面 


BATTLE? “xr - 
START 
| 
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PART 1 | 7 -— 
— 
P. aa’. 


= — 


勝利 結果 画面 . 


BATTLE — 


WIN ~ 
Ji ) 


a 


図 6 実行 結果 


POINT Time.timeScale 


Time.timeScale に より ゲー ム の 時 間 の 流れ を 制御 し 、 遷 移 可 能 に な っ た タイ 
ミン グ で プレ イヤ ー や 敵 の 動き を 止め て いま す 。 

た だ し 、Time.timeScale で 制御 で きる の は タイ マー に より 制御 され て いる 処 
理 だ け で す の で 、 そ れ 以 外 の 処理 は 実行 され ます 。 
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3 [TRobotAction|] プロ ジェ クト 


CHAPTER 11 演出 を 強化 する 


vp; 敵 の 爆発 時 に 画面 を 
発光 させ る に は 


関連 キー ワー ド 
O69 モー ショ ン ブ ラ ー を つけ る に は P.255 Blend Mode | Intensity | 
O82 爆発 の 距離 に よっ て 発光 具合 を 変え る に は P.326 | Sphere Collider 


敵 が 爆発 し た 時 、 画 面 全体 が 光る よう な 演出 を 加え ます 。 


》 Main Camera を 設定 する 


サン ブル の |RobotAction」 を 開き ます 。[Project] ビュ ー の | Assets」 一 
| Standard Assets | ^ | Effects | > [ ImageEffects | ^ [| Scripts] フォ ナル ダ か ら 
ScreenOverlay.cs& [Hierarchy] ビュ ー の Main Camera に ドラ ッ グ & ドロップ 

て 追加 し ます ( 図 1①)。 

[Inspector] ビュ ー で Blend Mode% | Additive」 に し て ②、Intensity の 値 を |0」 
に し ます ⑬。 この 状態 で 「Intensity」 の 値 を 上 げ る と 画面 全体 が 発光 する こと が わか 
り ま す ( 図 2)。 


| Project 


ELS Assets e Standard. Sunes e Effects e と imagetfiaes 3 Scribes 


Exi Prefabs 
> Gal Resources 
fami Scripts 
> simpleParticlePack 
> al Sound 
"E Standard Assets 
> CrossPlatformInput 
View Effects 
> Gad GlassRefraction 
View ImageEffects 
= Scripts 


EE 
| CE = UE p 5 


Directional Light 
Y azalea 

pivot 
> walli A waist 


= 


ae コーデ 


ers EA 人 リー sr = d ia aiig, 
Blend Mode Additive 
Intensity ee 


図 1 Main Camera の 設定 
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= 
e 
= 
[-* 
<< 
e 
=. 
© 


3) Intensity の 値 を 制御 する 


ScreenOverlayManager.cS( リ スト 1) と いう スク リプ ト を 作成 し て 、 
[Hierarchy] ビュ ー の Main Camera に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 適用 し ます ( 図 3)。 

と の スク リプ ト で は Intensity の 値 を 制御 し ます 。 0231069) —737277—0) 
時 と 同様 に に 、 イ メー ジ エ フ ェクト を 制御 する た め に using UnityStandardAssets. 
ImageEffects: を ヘッ ダ に 追加 し ます 。 

また intensity を グロ ー バ ル 変 数 で 設定 し て いま す 。 この 変数 に 値 を 入れ る こと で 

画面 を 発光 させ る こと が で きま す 。 発光 し た 後に は 通常 の 明る さ に 戻す た め 、 徐 々 に 
明る さ を 減ら す よ うに し て いま す 。 また 、 明 る く な りす ぎ な いよ う 値 が 一 定 範囲 内 に 
REDERI keL TART 


UAh1 ScreenOverlayManager.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityStandardAssets.ImageEffects; 


J9DI]10 e1euds 


public class ScreenOverlayManager : MonoBehaviour { 


ScreenOverlay screenOverlay; 
public static float intensity; 


// Use this for initialization 
void Start () 1f 


screenOverlay = GetComponent«ScreenOverlay» (); 
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intensity = 0; 
// Update is called once per frame 
void Update () { 
screenOver Lay.intensity = intensity; 


intensity -= Time.deltaTime; 
intensity = Mathf.Clamp(intensity, 0, 1.0F); 


[6 Inspector | a x 


"Ic — IR 

Tag [Rmamers — 3) Layer (Pigs — 3) 
Prefab 
bU, Transfmrm 


b a H Camera E s 


vi? H Flare Layer ue 
v Oi Audis Listener Bue 
b | mM Camera Motion Alur (Script) 


v E ll Screen Overlay Manager (Script) 3h 追加 
Script | œ ScreenOverlayManager | © 


Add Component 


図 3 Main Camera の 設定 


》 敵 の 爆発 エフ ェクト に 設定 を 追加 する 


英 の 爆発 エフ ェクト に 設定 を 追加 し ます 。 作業 が し や すい よう ShockFlash (RO 
爆発 エフ ェクト の プレ ハブ ) を [Hierarchy] ビュ ー に 配置 し ます ( 図 4①)。 
ShockFlash の 中 に 空 の オブ ジェ クト を 追加 し て ②③、| Collider | と いう 名 前 に 設 
ELETO. 

追加 し た オブ ジェ クト に Sphere Collider コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 し て ( 図 5①② 
©) Is Trigger の チェ ッ ク を 入れ て ④、Radius を | 100」 に し ます ⑤。 この コラ イダ 
ー が 衝突 し た 時 に Intensity の 値 を 送り ます 。 
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Hierarchy | = 
| Create ~| (a AIT 


co 
ニー 
< 
2 
e 
= 
e 
c 
(CD 


p | Assets + Prefabs - Directional Light 
| > hg Enemy > azalea 
| hø EnemyMarker Terrain 


| bø Explosion04b b Walls 

| ud M zFlash P Enemys 

> hg ShockFlash 7 * a f 
G ドロ ッ プ 


- || hg Sho 
= E hø ShotEnemy 
hø Wall 


Audio Source 


ShockFlash 


= Hierarchy 
| Create "| | 


File Edit Assets GameObject Compone 


POR SS Mec (6 a 


Terrain 


EventSystem 
Audio Source 


Paste 


Rename 
Duplicate 
Delete 


Select Prefab 


3D Object 

2D Object 

Light 

Audio 

UI 

Particle System 


Camera 図 4 ShockFlash と Collider の 作成 


laprjo?) aayds 


Y = Sphere Collider 


a - 


PUn ESS [ExplesienClider | 
phere Collider TD) チェ ッ ク を 入れ る 


Is Trigger 7 


Material None (Physic Material) 
enter 10 IYIO | 
Radius 


Add Component 


図 5 Collider の 設定 
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》》 コラ イダ ー が プレ イヤ ー と 衝突 し た ら 「Intensity」 の 値 を 送る 

コラ イダ ー が ブレイ ヤー と 衝突 し た ら す ぐに コラ イタ ダー を 破棄 する こと で 、 複 数 
回 Intensity の 値 が 加算 され な いよ うに し ます 。ExplosionCllider.cs と いう スク リ 
ブ ト (リス トク 2 の) を 新規 に 作成 し て 、[Hierarchy] ビュ ー の Ollider に 
ExplosionCllider.cs を 追加 し た ら [Hierarchy] ビュ ー の | ShockFlash | を 、 元 の 
ブレ ハブ に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 上 書き し て 、 [Hierarchy] ビュ ー か ら は 削除 し 
ます 。 

実行 し て 敵 を 倒す と 画面 全体 が 発光 する こと が わか り ま す ( 図 6)。 


リス ト 2 ExplosionCllider.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class ExplosionCllider : MonoBehaviour { 


// Use this for initialization 
void Start © # 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


private void OnTriggerEnter(Collider collider) { 
if (collider.gameObject.tag == "Player") { 


/ / プ レイ ヤー と 衝突 し た ら 「Tntens1ty」 の 値 を 送る 
ScreenOver LayManager.intensity += 1: 


Destroy (gameOb] ect) ; 


PART 1 EFR 


po DU9Id 


敵 を 倒す と 画面 全体 が 


ExplosionCllider.cs に つい て 


本 来 で あれ ば 、ExplosionCollider.cs が 正しい スペ ル で す が こ こ で は 
ExplosionCllider.cs k と し て いま す 。 


lapi]? 99IdS 
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CHAPTER 11 演出 を 強化 する 


ng) | 爆発 の 距離 に よっ て 
発光 具合 を 変え る に は 


関連 キー ワー ド 
081 敵 の 爆発 時 に 画面 を 発光 させ る に は P.320 | ScreenOverlayManager | 
collider.transform.position | Mathf.Clamp 


爆発 の 距離 に よっ て 発光 具合 を 変更 し ます 。 


>) 距離 に よっ て 送る Intensity の 値 を 変え る 


サン プル の | RobotAction | を 開き ます 。ExplosionCllider.cs に 爆発 の 距離 に よ 
っ て 発光 具合 が 変わ る よう に 処理 を 加え ます (リス ト 1)。 実行 し て 確認 し ます ( 図 1) 


リス ト 1 ExplosionCllider.cs 


if (collider.gameObject.tag == "Player") { 


/ / プ レイ ヤー と 衝突 し た ら 「Tntens1ty」 の 値 を 送る 
//ScreenOver LayManager.intensity += 1; 


/ / 距離 に よっ て 送る [Intensity] の 値 を 変え る 

float distance = Vector3.Distance (collider.transform.™ 
position, transform.position); 

ScreenOverlayManager.intensity += Mathf.Clamp(1 - 
(distance / 200), 0, 1); 


Destroy (gameObject); 


Palko CIAJECO 
強 さ が 変わ る 


D z = | hee x N 
E の) 
— Í : 


図 1 実行 結果 
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083 | 敵 の 爆発 時 に 画面 を 揺らす に は 


CHAPTER 11 演出 を 強化 する 


関連 キー ワー ド 
084 プレ イヤ ー の 体力 が ビン チ に な っ た ら 画 面 に vibration | Mathf.Clamp | Random.Range 
ノイ ズ を 加え る に は P.330 


敵 の 爆発 時 に 画面 を 揺らす 演出 を 加え ます 。 


2 ク カ メラ を 揺らす スク リプ ト の 追加 


サン プル の | RobotAction ] を 開き ます 。 敵 が 爆発 し た 時 に 画面 が 揺れ る よう に し 
ます 。 g 覆 2 記 081 の スク リー ン オ ー バ ー レ イ の 手順 と 同じ 手順 で 行い ます 。 

カメ ラ を 揺らす CamVibrationManager.cs と いう スク リプ ト を 作成 し て (リス ト 
1). [Hierarchy] ビュ ー の Main Camera に スク リプ ト を 追加 し ます ( 図 1)。 スク リ 
ー ン オー バー レイ と 同じ よう に 受け 取っ た vibration の 値 だ け カ メラ を 揺らし ます 。 
爆発 の コラ イダ ー の スク リプ ト に 値 を 送る よう 処理 を 記述 し ます 。 


リス ト 1 CamVibrationManager.cs 


using UnityEngine; 


using System.Collections; 


public class CamVibrationManager : MonoBehaviour { 


public static float vibration; 
Vector3 defaultPosition; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


vibration = 0; 
/ / 初期 値 を 記憶 し て お く 
defaultPosition = transform. LocalPosition; 


afuey wopuey 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


vibration = Mathf.Clamp(vibration, 0, 0.5F); 
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if (vibration > 9) 4 


/ / カ メラ の ポジ ショ ン に ラン タダ ム 値 を 入れ て 揺らす 

Vector3 randomPosition; 

randomPosition.x = Random.Range (vibration * -1, 
vibration); 

randomPosition.y - Random.Range (vibration * -1, 
vibration); 

randomPosition.z - Random.Range (vibration * -1, 
vibration); 


transform. LocalPosition = defaultPosition + 
randomPosition; 


vibration -= Time.deltaTime; 
) else (1 
transform.localPosition - defaultPosition; 


€ Inspector 
E [Pan camera — I 
Teo sisi 
Prefab 


Md IET Listener T 


b» [G] G| m Camera Motion Alur {Script} 


br |G 回 il Screen Overlay [Script] a : 


v |e] M Cam vibration Manager (Script) で 追加 
Script |! CamVibrationManager |o a 


Add Component 


図 1 Main Camera に CamVibrationManager.cs を 追加 


また 、ExplosionCllider.cs に プレ イヤ ー と 衝突 し た ら vibration の 値 を 送る 処理 
を 追加 し ます (リス ト 2)。 
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リス ト 2 ExplosionCllider.cs 
private void OnTriggerEnter(Collider collider) { 


if (collider.gameObject.tag == "Player") { 


/ / プ レイ ヤー と 衝突 し た ら 「Tntens1ty」 の 値 を 送る 
//ScreenOvertayManager.1ntens1ty += 1; 


/ / 距離 に よっ て 送る [Intensity] の 値 を 変え る 

float distance = Vector3.Distance (coLtider. 同 
transform.position, transform.position) ; 

ScreenOver LayManager.intensity += Mathf.Clamp(1 - 
(distance / 200), 0, 1); 


/ / プ レイ ヤー と 衝突 し た ら 「v1ibrat1on] の 値 を 送る 
CamVibrationManager.vibration += Mathf.Clamp(0.5F - 
(distance / 200), 0, 0.5F); 


Destroy (gameObject); 


実行 し て み ま し ょ う 。 爆発 の 中 心 に 近い ほど 大 きく カメ ラ が 揺れ ます (M2). 


敵 を 撃破 する と 
カメ ラ が 揺れ る 


afuey wopuey 
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プレ イヤ ー の 体力 が ピン チ に な っ た ら 


086 画面 に ノイ ズ を 加え る に は 


関連 キー ワー ド 
083 敵 の 爆発 時 に 画面 を 揺らす に は P.327 NoiseAndScratches | 
UnityStandardAssets.lmageEffects 


ビン チ 状 態 を 表現 する た め に 体力 が 一 定 以下 に 減少 し た ら 画 面 に ノイ ズ を 加え ます 。 


》》 プ レイ ヤー の 体力 が 一 定 以下 に な っ た ら ノ イズ を 有効 に する 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。[Hierarchy] ビュ ー の Main Camera に 
[Project] ビュ ー の |Assets」 -| Standard Assets] >| Effects] ^ 
| ImageEffects | ^ [| Scripts | Z2 JL 47» 5 | NoiseAndScratches | を ドラ ッ グ & 
ドロ ッ プ し て 追加 し ます ( 図 1)。 パラ メー タ は 図 2 を 参考 に 設定 し て くだ さい (①②。 


Ife ImageEffects 


Terrain 
pp Walls 
pEnamyr 


ae MotionBlur ドラ ッ ク & ド ロッ プ rgr 


図 1 Main Cera に NoiseAndScratches を 追加 


2 グッ ク 

P ah M camera 
vL Gul Layer 
vif B Fiare Layer 
"r c) il Cam ¥ibratian Manager (Script) 

Serint 
Y c] M Naise And Scratches (Script) [3 

Script ke NoiseAndScratches ] 

h - = 

Grain Intensity Min © 

Grain Intensity Max — 

Grain Size 

@) = 

Scratch FPS | j (U RXAE. 

Scratch Jitter 

Grain Texture NoiseEffecttrain o 

Serateh Texture WiNoisecttectScratch ] a 

Shader RGB WHidder/Noise Shader RGB ] 6 

Shader YUV : 

Add Component 図 2 NoiseAndScratches の 設定 
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プレ イヤ ー の 体力 を 管理 し て いる PlayerAp.cs に ゲー ム 開 始 時 に は ノイ ズ を 無効 
に する 処理 を 追加 し ます (リス ト 1)。 


リス ト 1 PlayerAp.cs 


デー 
oOo 
c 
[15] 
— 
=> 
c 
c» 
c 
Ra 
co 
or 
[3] 
一 
cD 
i] 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 


using UnityStandardAssets.ImageEffects; 


public class PlayerAp : MonoBehaviour { 


(中 略 ) 


// Use this for initialization 
void Start (J) 1 


armorPoint - armorPointMax; 
displayArmorPoint - armorPoint; 


s120JJ3aBeui| sjassypJepuejs Aun 


/ / ゲー ム 開 始 時 に は ノイ ズ を 無効 に する 
Camera.main.GetComponent<NoiseAndScratches> ().enabled = BH 
false; 


j 


PlayerAp.cs に 体力 ゲー ジ の 色 の 変化 に 合わ せ ノ イズ を 有効 に する 処理 を 追加 し 
ます (リス ト 2)。 


リス ト 2 PlayerAp.cs 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


/ / 体 力 を UT Text に 表示 する 
//armorText.text = armorPoint.ToString() ; 


/ / 現在 の 体力 と 表示 用 体力 が 異な っ て いれ ば 、 現 在 の 体力 に な る まで 加減 算 す る 
if (displayArmorPoint != armorPoint) 
displayArmorPoint = (int)Mathf.Lerp(dispLayArmor® 
Point, armorPoint, O.1F); 
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/ / 現在 の 体力 と 最大 体力 を UT Text に 表示 する 
armorText.text = string.Format("{0:0000} / {1:0000}", 
displayArmorPoint, armorPointMax) ; 


/ / 残り 体力 の 割合 に より 文字 の 色 を 変え る 
float percentageArmorpoint = (float)displayArmorPoint /® 
armorPointMax; 


if( percentageArmorpoint > 0.5F)(1 
armorText.color - myWhite; 
gaugelmage.color = new Color(0.25F, ©.7F, 0.6F); 
Jelse if( percentageArmorpoint > 0.3F){ 
armorText.color = myYellow; 


gaugelmage.color = myYellow; 
telse{ 

armorText.color = myRed; 

gaugelmage.color - myRed; 


/ / プ レイ ヤー の 体力 が 一 定 以下 に な っ た ら ノ イズ を 有効 に する 
Camera.main.GetComponent«NoiseAndScratches» 
().enabled = true; 


} 


/ / ゲ ー ジ の 長 さ を 体力 の 割合 に 合わ せ て 伸縮 させ る 
gaugelmage.transform.localScale = new Vector3B 
(percentageArmorpoint, 1, 1); 


} 


実行 し て 確認 し まし ょ う 【( 図 3)。 


体力 の ゲー ジ が 赤く な り 少 な 
く な る と ノイ ズ が 加わ る 


図 3 実行 結果 
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CHAPTER 11 演出 を 強化 する 


085 ゲー ム の 勝利 時 に 
視点 を 切り 替え る に は 


関連 キー ワー ド 
O86 バト ル 終 了 を 表す 演出 を 加え る に は P337 | Camera | Audio Listener 


ゲー ム に 勝利 し た 時 、 プ レイ ヤー を 前 か ら 見 る カメ ラ に 切り 替え ます 。 


》》 フィ ニッ シュ 用 に 新しい カメ ラ か ら の 視点 を 加え る 


サン プル の | RobotAction」 を 開き ます 。[Hierarchy」 ビュ ー で azalea を 右 ク リ 
ッ ク し て ( 図 1①)~ [Camera] を 選択 し て ②、 新 し い カ メラ を |Result Camera」 と 
名 前 を 変更 し て 、 プ レイ ヤー の 子 オ ブ ジ ェクト と し て 追加 し ます ③。 [Inspector」 ビ 
ュー で 追加 し た カメ ラ の 「Audio Listener] の チェ ッ ク を 外し (M2). Transform 
を ② の よう に 設定 し 、 プ レイ ヤー の 前 方 に 配置 し ます ③。 


Jaua}si] olpny 


“= Hierarchy 
Create "| (QrAl ーー 


pivot 
P mallll1 
Came 
Player 


Renault 
Terrain Duplicate 


be Walls Delete 
 Enemyn 
| Canvas Select Prefab 


EventSy 
Audio Sr Create Empty 


Scripts 3D Object 
_Main Ci 2D Object 
Light 

Audio 

UI 

Particle System 


D 
Paste 


Rename 


図 1 Result Camera の 追加 


vA Transform 


Position x|-3.5 ni 7.5 
Rotation x/16 yfiss |] 


Add Component 


1) チェ ッ ク を 外す 
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図 2 Result Camera の 設定 


》》 カメ ラ を 切り 替え る 


BattleManager.CS に カメ ラ の 切り 替え る コー ド を 記述 し ます (リス ト 1)。 
resultCamera に は 追加 し た カメ ラ を 設定 し ます 。 ゲー ム 開 始 時 に は オフ に し て お 
agt. 


リス ト 1 BattleManager.cs 
using Un1tyEng1ne 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 

public class BattleManager : MonoBehaviour { 
int battleStatus; 
const int BATTLE. START 


const int BATTLE. PLAY = 1; 
const int BATTLE_END = 2; 


ll 
© 


float timer; 
public Image messageStart; 
public Image messageWin; 


public Image messageLose; 


public static int score; 
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int clearScore; 
public Camera resultCamera; 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


battleStatus - BATTLE START; 
timer = 0; 


messageStart.enabled = true; 
messageWin.enabled = false; 


messageLose.enabled = false; 


Jaua}si] olpny 


/ / 敵 の 最大 生成 数 を クリ ア 数 に する 
clearScore = EnemyInstantiate.instantiateValue; 


/ / ゲー ム 開 始 時 は リザ ルト 用 カメ ラ を オフ に する 


resultCamera.enabled = false; 


バト ル の 勝利 時 に カメ ラ を 追加 し た カメ ラ を 有効 に し て 切り 替え る 処理 を 加え ま 
す ( り スト 2)。 


リス ト 2 BattleManager.cs 
case BATTLE_PLAY: 


/ / ス コア が 出現 数 に 到達 し た ら 勝 利 
if(score >= clearScore) { 


battleStatus = BATTLE_END; 
messageWin.enabled = true; 


/ / 勝利 時 に リザ ルト 用 カメ ラ に 切り 替え る 
resultCamera.enabled = true; 


/ / プ レイ ヤー の 体力 が 0 以下 に な っ た ら 敗 北 
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if(PlayerAp.armorPoint <= 0){ 
battleStatus = BATTLE_END; 
messageLose.enabled = true; 


} 


break; 


[Hierarchy ] ビュ ー で Soripts を 選択 し rcu zem 
、 | cripts atic w 
て 、 [Inspector] E 2 — CBattle Manager Tag (Untegged $) Layer (Deau — 3 
の Result Camera% [Hierarchy] ビュ po EET 457 CREE 


—0 Result Camera に 設定 し ます ( 図 


3) AO) turer TT ET NN PT 
° E^ A» dE i 


実行 し て 勝利 画面 を 確認 し まし ょ う A eee ds 


(E14). 3 vi" BeeNanaesr je 


_. IiMessagelose (Image 
$ Result Camera (Camera) 


Result Camera 


C aom トト 


= 
4 p j : N F EE 
- a f ; 
- p 


BATTLE ` 


WIN 


図 4 実行 結果 
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バト ル 終 了 を 表す 演出 を 


"加え る に は 


= 
ES 
=> 
で っ 
ceo 
3 
cD 
mag 
e» 


関連 キー ワー ド 
O85 ゲー ム の 勝利 時 に 視点 を 切り 替え る に は P.333 | Main Camera | ColorCorrectionCurves | 
DepthOfField 


バト ル 結 果 表 示 後 の 遷移 可能 状態 に な っ た 時 、 画 面 に 効果 を つけ て バト ル 終 了 を 表 
し ます 。 


》》 Main Camera と Result Camera に ColorCorrectionCurves 


と DepthOfField を 追加 する 


サン プル の 「RobotAction」 を 開き ます 。 メイ ンカ メラ (Main Camera) と 
(29131095 で 設定 し た リザ ルト 用 カメ ラ (Result Camera) に 、 [Project] ビュ ー の 
| Assets | ^ | Standard Assets | > | Effects | ^ | ImageEffects | ^ | Scripts | 7 
ォ ル ダ に ある | ColorCorrectionCurves | € | DepthOfField | を ドラ ッ グ & ド ロッ 
プ し て 追加 し ます ( 図 1①②)。 


SAINJUO!}99110910}09 


1 A Standard Assets + Effects » ImageEffects + Scripts 
gar i - i 
| Por ET 


= | Ce Loc ) 
SD ドラ ッ グ & ド ロッ プ iius 


© ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


pa!4404}daq 


, Malin Campra: Mittuniur tmpt am 


図 1 Main Camera & Result Camera に ColorCorrectionCurves と DepthOfField を 追加 
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》》 Color Correction Curves を 設定 する 


ColorCorreoctionCurves は 各 カ ラー チャ ン ネ ル の 色 を 調整 し ます 。 色合い は 好 
台 わ せ て 設定 し て か まい ませ ん が 、 こ ご ご で は 各 カ ラー チャ ン ネ ル は その まま に 
, "ihi, を |0.5」 に 設定 し て いま す O2. 


Selective 


図 2 Color Correction Curves の 設定 


》》 Depth of Field を 設定 する 


Depth of Field 0 は 被写体 と し て 設定 し た オブ ジェ クト に ピン ト を 合 
わせ 、 そ の 他 の 部 分 に ビン ト が 合っ て いな いぼ や けた 効果 を 与え ます 。 
Focus on Transform に [Hierarchy] ビュ ー の azalea を 設定 し ます ( 図 3(①②③)。 


€ Inspector 
Mi[ResutCamera 。 [lLStetic < 
Tag L Untagged +) Layer [ Default » * 
Prefab a a NES NT 72 


= EE s= ~ ーー I 
| Dise Blur +i 
ig! H 


J BoostGauge 
bø BoostLight 


R3 Depth of Field の 設定 
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SD SSMRKBICK 27:58$3-3 5 


カメ ラ 効 果 が 遷移 可能 状態 に な っ た 時 だ け 有 効 に な る よう 処理 を 追加 し ます ( リ 


A. Je 


リス ト 1 BattleManager.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


using UnityEngine.UI; 
using UnityStandardAssets.ImageEffects; 
public class BattleManager : MonoBehaviour { 
(中 略 ) 

public Camera resultCamera; 


public GameObject resultCameraObject; 


// Use this for initialization 
void Start (Y) も 


battleStatus - BATTLE START; 
timer - 0; 
messageStart.enabled - true; 


messageWin.enabled - false; 
messagelose.enabled - false; 


/ / 英 の 最大 生成 数 を クリ ア 数 に する 


clearScore = EnemyInstantiate.instantiateValue; 


/ / ゲ ー ム 開始 時 は リザ ルト 用 カメ ラ は オフ に する 
resultCamera.enabled = false; 


/ / ゲー ム 開 始 時 は 効果 を オフ に する 


Camera.main.GetComponent«ColorCorrectionCurves» ().@ 


enabled = false; 


PART 1 EFR 


< 
で 
= 
で っ 
co 
=| 
cD 
am 
jes) 


SAAINJUOI}99110)10)09 


pjeigjguida 
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Camera.main.GetComponent«DepthOfField» ().enabled = 
false; 


resultCameraObject.GetComponent«ColorCorrectionCurves» 
().enabled - false; 


resultCameraObject.GetComponent«DepthOfField» ().enabled BE 
- false; 


} 


ゲー ム 開 始 時 に ColorCorrectionCurves と DepthOfField の スク リプ ト を 無効 に 
する 処理 を 追加 し ます (リス ト 2)。[Hierarchy] ビュ ー で Scripts を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー の Result Camera Obejct に は [Hierarchy] ビュ ー の | Result 
Camera」 を 設定 し ます ( 図 4① む ②③)。 


リス ト 2 BattleManager.cs 
case BATTLE_END: 


/ [| -EREDA UL 7c 538EE RTRELC S S 
timer += Time.deltaTime; 


ifCtimer > 3) 


/ / 動き を 止め る 
Time.timeScale = 0; 


if (Input.GetButtonDown ("Firel")){ 
AppLlication.LoadLevel ("Title") ; 


/ / 動き を 再開 する 
Time.timeScale = 1; 


/ / 遷移 可能 状態 に な つっ た ら カ メラ の 効果 を 有効 に する 
if (messagewin.enabled == true) { 
resultCameraObject.GetComponent<CoLlor P) 
CorrectionCurves> ().enabled = true; 
resultCameraObject.GetComponent«DepthOf B 
Field» ().enabled - true; 
lelsei 
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Camera.main.GetComponent<ColorCorrection#® 
Curves> ().enabled = true; 


Camera.main.GetComponent<DepthOfField> 


Bl9Ulg Ue 


().enabled = true; 


I ——— E ES TN "e EE EO xu Q Inspector | PER 
| uis ligula" ee SE gin DT Scripts (jStatic + 
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Y Result Camera Camera {Came ra) 


PT 
| | | | 
_— = Add Component = 

(3) 確認 OY クリ ッ ク 
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図 4 Scripts の 設定 


勝利 し た ら リ ザル ト 用 カメ ラ の スク リプ ト を 有効 に し 、 敗 北 し て いれ ば メイ ンカ 
メラ の スク リプ ト を 有効 に し て いま す 。 勝利 時 の メッ セー ジ が 表示 され て いる か ど 
うか を 条件 に し て いま す 。 

実行 し て 確認 し まし ょ う ( 図 5、6)。 


pjei4jguyde( 
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WIN 
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ARMOR 


図 5 勝利 画面 
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CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Scene] ビュ ー 内 で 利用 し て いる 
オブ ジェ クト を 検索 する に は 


関連 キー ワー ド 
O9O [Hierarchy] ビュ ー に 使用 し て いる 検索 | [Scene] ビュ ー 
元 プ レ ハ ブ を 探す に は P.349 


067 


利用 し て いる オブジェ クト を [Scene」 ビュ ー 内 で 検索 する 方 法 を 解説 し ます 。 


》》 利用 し て いる オブ ジェ クト を 検索 する 


[Hierarchy] ビュ ー の 上 部 に ある 検索 窓 か ら キ ー ワ ー ド を 含ん だ オブ ジェ クト を 
検索 で きま す ( 図 1①)。 2 つの キー ワー ド の 間 に 半 角 ス ペー ス を 入れ れ ば AND 検 索 
も で きま す ( 図 2①)。 

[Scene] ビュ ー で は ヒッ ト し た オブ ジェ クト が 色 つ き で 、 そ れ 以 外 は モノ クロ で 
表示 され ます ( 図 1②、 図 2②)。 
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CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Scene] ビュ ー 内 の オブ ジェ クト に 


188 ズー ムイ ン す る に は 


キー ワー ド 
ズー ムイ ン | [Scene] ビュ ー 


特定 の オブ ジェ クト を すばやく ズー ムイ ン し て 確認 する 方 法 を 紹介 し ます 。 


》 [Scene] ビュ ー 内 の オブ ジェ クト に ズー ムイ ン す る 


[Hierarchy] ビュ ー 内 の オブ ジェ クト を ダブ ルク リック する (も し く は [Shift] + 
[F] キー) と ( 図 1①)、 [Scene] ビュ ー の 中 心 に 対象 の オブ ジェ クト を ズー ムイ ン し 
て 表示 で きま す ②。 


‘= Hierarchy 
Create 7] for All } 


D KAWIN 


2: ヘー バイ A 


図 1 対象 の オブ ジェ クト を ズー ムイ ン し て 表示 
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U2 覚え て お く . "orm 。 G&L [RobotAction|ZHZr4Zh 
オブ b ^I 17 ト を AÙ LY に | 5.2.2/ 5.2.3 
| カメ ラ を 動か す に は 


カメ ラ 


[Scene] ビュ ー に ある オブ ジェ クト の 視点 を 変え る 方 法 を 紹介 し ます 。 


ズー ムイ ン し た 後 、[AIt] キー を 押し な が ら 
グ す る と 、 オ ブ ジ ェクト を 中 心 ! 


EL Jis キー 
E b 


[Scene] ビュ ー を 上 下 左 右 に ドラ ッ 
こ カ メラ を 動か すこ と が で きま す ( 図 1① て ③)。 


3 Scene 
Shaded "|| 22] 


DN 


x 3) Md 7| 
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Toe. E T = = a" 3 / S = F umm E 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 ~ 


申し な が ら 左 に 何 度 か が ドラ ッ ク 


図 1 [Scene] ビュ ー で オブ ジェ クト を 中 心 に カメ ラ を 移動 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Hierarchy] ビュ ー に 使用 し て いる 


090 ェ = プレ ハブ を 探す に は 


関連 キー ワー ド 
087 [Scene] ビュ ー 内 で 利用 し て いる 元 プ レ ハ ブ | [Assets] フォ ル ダ 
オブ ジェ クト を 検索 する に は P.344 


[Project] ビュ ー の | Assets] フォ オル タダ 内 か ら [Hierarchy] ビュ ー に 使用 し て いる 
オブ ジェ クト の 元 プ レ ハ ブ を 探す 方 法 を 解説 し ます 。 


Y [Hierarchy] ビュ ー に 使用 し て いる 元 プ レ ハ ブ を 探す 

[Hierarchy] ビュ ー に 使用 し て いる オブ ジェ クト ( 図 1①) の 元 プ レ ハ ブ を 探し た 
い 場 合 、 [Inspector] ビュ ー の [Select] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ②⑫、 [Project] 
ビュ ー の | Assets」 フォ ナル ダ 内 か ら す ぐに 見 つけ て くれ ます (③)。 


® Inspector 
W [azea ^ ^àààààÉàw& à  ]|LJSteic v 
Tag[Player — — t€) Layer(Player — ^ à *£] 
Prefab = NM 


whe -Transform 


E o pie zo 1 


fe a oe 


"G3 Assets 
> Ge Editor 
| (ga Images 
fee Materials 
S Models 


m E dL ーー 
E Resources 


Se lonn prefab —— j 
"T [Hierarchy] ピュー に 使用 し て いる オブ ジェ クト の 元 プ レ ハ ブ を 探す 
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31413 [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Assest| フォ ル タ ダ タ に ある オブ ジェ クト が EE 


091 Scene] ビュ ー に ある か 調べ る に は 


関連 キー ワー ド 
O87 [Scene] ビュ ー 内 で 利用 し て いる オブ ジェ クト を 検索 する に は P.344 | [Scene] ビュ ー | 
090 [Hierarchy] ビュ ー に 使用 し て いる 元 プ レ ハ ブ を 探す に は P.349 | Find References In Scene 


[Project] ビュ ー の | Assets] フォ オル ダ に ある オブ ジェ クト が [Scene] ビュ ー に あ 
る か どう か 調べ る 方 法 を 紹介 し ます 。 


PY 「Assest] フォ ル ダ に ある オブ ジェ クト が [Scene] ビュ ー に ある か 調べ る 


[Project] ビュ ー の | Assets] フォ ル ダ 内 で オブ ジェ クト を 選択 し て 右 ク リッ ク 
L C (100), x ニュ ー か ら [Find References In Scene] を 選択 する と ⑫、 
[Hierarchy] ビュ ー に [Soene」 内 で 使用 し て いる オブ ジェ クト を 見 つけ て くれ ま 

B. [Scene] ピュ ー で は ヒッ ト し た オプ ジェ クト が 色 つ き で 、 そ れ 以 外 は モノ ク 
口 で 表示 され ます (④。 


Delete ‘= Hierarchy 
Create "|. 


Import New Asset... 


Import Package 


Select Dependencies 


Refresh 


Reimport All 


a assets zx 
[ Run API Updater... 


«pen 図 1 アセ ッ ト が Scene で 
RI 使用 され て いる が 探す 
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「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Scene] ビュ ー 内 で フォ グ や 


7? フレア の 効果 を 非 表 示 に する に は 


関連 キー ワー ド 
006 フォ グ を 設定 する に は P.035 Toggles skybox, fog and lens flare effects 


フォ グ (Fog) や フレ ア (Flare) の 効果 を 一 部 非 表示 に する 方 法 と Skybox な ども 含 
め て 一 度 に 非 表 示 に する 方 法 を 紹介 し ます 。 


YD [Scene] ビュ ー 内 で Fog や Flare の 効果 を 非 表 示 に する 


[Scene] ビュ ー の 左上 部 に [Toggles skybox, fog and lens flare effects] ボ 
タン が あり ます ( 図 1)。 ここ で [Scene] ビュ ー 内 の skybox や fog. lens flare の 効 
果 を 表示 ノ 非 表示 に で きま す 。 

[Toggles skybox, fog and lens flare effects] ボタ ン の 右 に ある [V] KAY 
を クリ ッ ク し て ( 図 2①)、「Fog」| Flare] な ど を 選択 し て チェ ッ ク を 外す と ②⑫、 選 択 
し た 効果 を 表示 し な く な り ま す (3)。 

また [Toggles skybox, fog and lens flare effects. ボタ ン を クリ ッ ク す る と 
( 図 3①)、 す べ て の 効果 を 一 度 に 非 表 示 に で きま す (②⑫③。 


S Scene 


ES Animator zp 
EESC e E] 
Toggles skybox, fog and lens flare effects. 


t 


図 1 [Toggles skybox, fog and lens flare effects] ボタ ン 


図 2 「Fog」「Flare」 を 選択 し て チェ ッ ク を 外す 
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CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


å 


3) 確認 


図 3 「Fog」「Flare」 を 選択 し て チェ ッ ク を 外す 
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1 [RobotAction」 プ ロジ ェクト 


[Scene] E E ュー の カメ ラ を 
平行 投影 カメ unl who 


— phon M シー ン ギ ズ モ | Perspective 


ー ン ギズモ を クリ ッ ク し て 、 平 行 投影 カメ ラ に 変更 する 方 法 を 解説 し ます 。 


[Scene] ビュ ー の 右上 に ある シー ン ギ ズ モ の 中 心 部 分 を クリ ッ ク す る と ( 図 1①)、 
[Scene] ビュ ー の カメ ラ が 平行 投影 カメ ラ に な り ま す ⑫。 
シー ン ギ ズ モ を 右 ク リッ ク し て ( 図 2 わ )、 メ ニュ ー か ら [Perspective] を 選択 し 
て ②、 チ ェ ッ ク を 外し て も 切り 替え る こと が で きま す ③。 
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38 Scene 
| Shaded "kao ※ IT | Gigmos "| AT ーー 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Inspector] ビュ ー 内 の パラ メー タ を 


7^ マウ ス の ドラ ッ グ ク で 変え る に は 


関連 キー ワー ド 
096 コン ポー ネン ト の パラ メー タ を 丸ごと [Inspector] ビュ ー | パラ メー タ 
コピ ー& ペ ー ス ト す る に は P.357 


im 
=j 
co 

a=) 
cD 
x 
oO 
ーー 

L—1 
C 
=! 

| 


[Inspector] ビュ ー の パラ メー タ の 変更 を マウ ス の ドラ ッ グ で 行う 方 法 を 解説 し ま 
p" 


Y [Inspector] ビュ ー 内 の パラ メー タ を マウ ス の ドラ ッ グ で 変え る に は 


[Hierarchy] ビュ ー で 対象 の オブ ジェ クト を 選択 し て ( 図 1①)、 [Inspector ] E 
ュー 内 の パラ メー タ の 項目 名 付近 に マウ ス オ ー バ ー す る と ②⑫、 左 と 右 に 向い た 三角 
の アイ コン が 表示 され ます 。 その まま ドラ ッ グ する と 、 パ ラメ ー タ を 変更 で きま す 
(3). 


® Inspector 


[zia SS ]Llsute v 
Prefab | Select — | Revet — | Appy — | 


YÅ Transform 


Pusitian l [0 
Rmtatimn x 0 Yo le[p sd 
Scale x bap lez ] 
Pa M Anmatar | [oir reis 回 & 
P & Mf Character Controller ZES 

hara Manira img 
® Inspector 

ii LiStatic v 
Tag[Player — — s)Layer(Payer +l) 


Prefab 
vA Transferm gg 
xEe23 vo z0 | 


Position 
Rotation x 0 YO 2/0 | 
Scale 


D 左 に ドラ ッ ク す る と 数 値 が 減る 。 t 


右 に ドラ ッ グ する と 数 値 が 増え る L3 
|» & M Character Controller H4 


図 1 [Inspector] ビュ ー の パラ メー タ の 数 値 を 入力 し な いで 変更 
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J 313 [RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


- [Inspector] ビュ ー を 
切り 替え な いよ うに する に は 


関連 キー ワー ド 
098 [Inspector] ビュ ー を 複数 同時 に 開く に は P.360 | [Inspector] ビュ ー 


特定 の オブ ジェ クト に ロッ ク を か ける 方 法 を 解説 し ます 。 


》 [Inspector] ビュ ー を 切り 替え な いよ うに する 

[Inspector] ビュ ー 右 上 の 小さ な 南京 錠 ア イコ ン を クリ ッ ク し て ( 図 1 わ 1②)、 ロ ッ 
ク 状 態 に する と 、 別 オブ ジェ クト を 選択 する ⑬( も し く は 選択 を 解除 し て も )、 
[Inspector] ビュ ー が 切り 替 わ ら な く な り ま すぐ ④⑭。 


|= Hierarchy @ Inspector 
Create Td fork 


| @ Inspector | 
[azalea 


Tag| Player * | Layer |P'ayer 
Prefab | Select Revert Apply 
|" Transform ©) 5 ッ ク を が げた オフ ジェ ク ト の 


Position 


> Enemy (1) で 
> Enemy (2) (3) 別 の オブ ジェ クト を 
> Enemy 選択 


図 1 オブ ジェ クト に ロッ ク を か ける 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


コン ポー ネン ト の パラ メー タ を "77 


096 丸ごと コピ ー& ペ ー ス ト す る に は 


キー ワー ド 
Past Component Values | 
Past Component As New 


パラ メー タ を 丸ごと コピ ー& ベ ペー スト する 方 法 を 解説 し ます 。 


2 クタ コン ボー ネン ト の パラ メー タ を 丸ごと コピ ー& ペ ー ス ト す る 


まず コピ ー 元 の コン ポー ネン ト 名 付近 を 右 ク リッ ク し て ( 図 1①)、 [Copy 
Component] を 選択 し ます ②。 次 に コピ ー 先 の コン ポー ネン ト 名 付近 を 右 ク リッ ク 
LTO, [Past Component Values] を 選択 する と ④、 パ ラメ ー タ を 丸ごと コピ ー 
& ベ ペー スト で きま す ⑮)。 

実行 中 に 調整 し た パラ メー タ も この 方 法 で コピ ー& ベ ペー スト で きま す 。 

そもそも コン ボ ポー ネン ト 自 体 が な い 場 合 は 、 [Past Component As New] を 選 
択 す る こと で 同じ パラ メー タ の コン ポー ネン ト を 追加 で きま す 。 


© Inspector 
T 
Tag Layer 
Transform 一 一 © EAI 
Position 
Aotation 
Scale 


Reset 


Move to Front 
Move to Back 
© 選択 


| Paste Component As New 


Paste Component Values 
Reset Position 

Reset Rotation 

Reset Scale 


— HIT, [10)28dsu[] 


Sane, uauoduio? 1SBd 


n) 
[eS] 
の 
or 
で っ 
© 
3 
oo 
e 
こつ 
cD 
— | 
— 
エー 
co 
ーー 
て D 
= 
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CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


9 Inspector 


ロミ ーー —ÉQ 


© Inspector 


i (sae = 


Move to Front 
Move to Back 
Copy Component 


Paste Component As New 
‘Paste Component Values si 4) 選択 
“Reset Position 

Reset Rotation 


Reset Scale 


e O [elon 
Tag(Umaggei — 3) Layer 


"Y 4 Transform 
ab UI 


© 確認 


図 1 コン ボー ネン ト の パラ メー タ を コピ ー & ペ ベー スト する 
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SAMPLE 「RobotAction」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Inspector] ビュ ー で プラ イベ ー ト 


077 変数 の 値 を 確認 する に は 


関連 キー ワー ド 
094 [Inspector] ビュ ー 内 の パラ メー タ を [Inspector] ビュ ー | プラ イベ ー ト 変数 | 
マウ ス の ドラ ッ グ で 変え る に は P.355 デバ ッ グ モー ド 


imu 
=j 

c 

Ss 

cD 

2 
e 

ーー 

L—1 
E 

=p 
| 


プラ イベ ー ト 変数 の 値 を [Inspector] ビュ ー で 確認 する 方 法 を 解説 し ます 。 


3) [Inspector] ビュ ー で プラ イベ ー ト 変数 の 値 を 確認 する 

[Inspector] ビュ ー の 右上 の を クリ ッ ク し て ( 図 1①)、 [Debug] を 選択 し ます 
②。 する と [Inspector] ビュ ー が デバ ッ グ モー ド に な り 、 プ ライ ベー ト 変 数 な ど を 確 
認 で きま す ③。 


Maximize 


Close Tab 


omponen Add Tab 


6 Debug 


MA ^^ ^ JLstev 
Tag Layer (Beat  、 O O 
^ Transform 

Instance ID 
Local Identfier In File 
Y Local Rotation 


Local Position X100 JY [200 z[300 


Local Scale x ly [i ram | 


| Add Component | 


図 1 プラ イベ ー ト 変数 の 値 を 確認 する 
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J 313 [RobotAction] プロ ジェ クト 


CHAPTER 12 覚え て お く と 便利 な 基本 機能 


[Inspector] ビュ ー を 
複数 同時 に 開く に は 


関連 キー ワー ド 
095 [Inspector] ビュ ー を 切り 替え な いよ うに する に は P.356 | [Inspector] ビュ ー 


098 


オブ ジェ クト を 複数 同時 に [Inspector] ビュ ー で 開く 方 法 を 解説 し ます 。 


》 [Inspector] ビュ ー を 複数 同時 に 開く 


[Hierarchy] ビュ ー で オブ ジェ クト を 選択 し て ( 図 1①)、 [Inspector] ビュ ー の 
右上 の を クリ ッ ク し て ②⑫、 [Add Tab] $^ [Inspector] を 選択 し ます ④。 する と 
[Inspector] ビュ ー が タブ に 追加 され ます 。 

片方 を ロッ ク し て ⑤、 他 の オブ ジェ クト を 選択 する と ⑥、2 つ の オプ ジェ クト の 
[Inspector] ビュ ー を 同時 に 編集 で きま す ⑦。 


‘= Hierarchy i ie aa 


| x Maximize 
= meu ーー ニニ Se Close Tab 


Auda Seurce 
Scripts 


M es i Y 
Tag [Untagged $] Layer | Default : 


.Main Camera MotionBlurTmpCarm 


Position 


ONES SN 


Rotation 
Scale 


図 1 複数 の タブ を 開く 


ユニ ティ ちゃ ん を 利用 し た ミニ アプ リ を 元 に 
開発 の 際 に 知っ て お く と 便利 な TIPS を 紹介 し ます 。 


V ae 
1 ー = Ly oping ye | 
( ーー ニス "|, Tf — | 
BL ャ ラク グ ー の 操 
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"Ia 
f 〔 c = (=: wasi ーー ドミ ここ 
a L RS S y p m 8 E o »4 ^E ニー ビ 
J F . C ie j " il mius Ji Mr ball leery “A 
| - 便 利 な TIPS を 紹介 し ます 。 
- T LP pee st eee E 
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JW 「dungeon」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


モー ショ ン を キャ ン セ ル し て 


| 次 の モー ショ ン に 切り 替え る に は 


関連 キー ワー ド 
003 当たり 判定 を キャ ラク ター の 特定 部 分 に Animator Controller | ステ ー ト | Trigger 
追加 する に は P.378 


ョ ン の 途中 に タイ ミン グ よ く キ ー を 入力 する こと で 、 動作 を キャ ン セ ル し て 
アク ショ ン に 切り 替え ます 。 


》》 ChainAction を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] Z2 フォ ル ダ か ら ChainAction を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 


ヤ i , Favorites assets » scenes + 
(C All Material 
fem 
(OI All Models 


(GL all Prefabs 
Fe ; 
(Ot All Scripts 


eee タダ ブル クリ ッ ク 


faa Animation 


> faa Editor 
Eli ChainAction を 開く 


3) Animator Controller を 作成 する 


モー ショ ン の 再生 は 、Animator コ ン ボ ポー ネン ト で 各 モ ーション を 管理 し て いま 
す 。Animator の ステ ー ト に スク リプ ト を 追加 し て 、 モ ーション を 切り 替え る か どう 
か 判定 し ます 。 

メニ ュー か ら [Assets] ( 図 2①) ^ [Create] > [Animator Controller] を 選択 
LTO, Animator Controller フ ァイル を 作成 し 、| ChainAction] と いう 名 前 に 変 
更 し て 、 [Project] £C 23—0 [Assets |^ | Animations] 7 フォ ル ダ に 保存 し ます (④。 

[Hierarchy] ビュ ー で | Player | を 選択 し て 、Animator コ ン ポ ボ ポー ネン ト に ある 
Controller に 作成 し た ChainAction を 指定 し ます ( 図 3①②③)。 
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図 3 Animator Controller で ChainAction を 指定 
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P Animator Controller に モー ショ ン を 追加 する 


メニ ュー か ら [Window] ( 図 4①) > [Animator] を 選択 し て ②、 [Animator] ビュ 
ー を 表示 し ます ③。 

[Project] £ 2 —7»5 | Assets] (%50) >| UnityChan] > [ Animations] 7 
ォ ル ダ (⑬ を 開き 、「unitychan_WAITOO.fbpx」 の 中 に ある 「WAITO0」 を ぐ ④、 
[Animator] ビュ ー に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し ます ⑤。 する と ドラ ッ グ & ド ロッ プ し た 
モー ショ ン が 設定 され た ステ ー ト が 作成 され ます 。 

同様 の 手順 で | unitychan_WAITO1.fbx」 の 「 WAITO1」、| unitychan_WAIT02. 
fbx」 の | WAIT02」、「| unitychan_WAITO03.fbx」 の | WAIT03」、| unitychan_ 
WAITO4.fbx」 の | WAITO4 | の 中 に ある モー ショ ン か ら ス テー ト を ドラ ッ グ & ドロ 
ッ プ し て 追加 し ます ⑥。 
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図 4 [Animator] ビュ ー を 表示 
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ーー させ 
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P Trigger を 使っ て ステ ー ト を 切り 替え る 


[Animator] ビュ ー 左 上 の [Parameters] タブ を クリ ッ ク し て ( 図 6①)、 ビ ュー 左 
側 の 表示 を 切り 替え ます 。[ 十 ] を クリ ッ ク し て ②、 [Trigger] を 選択 し ③、 新 し い 
Trigger を 作成 し 、 名 前 を 「New Trigger」 か ら 「ChainSucceed」 に 変更 し ます ④⑭。 

| WAITO0」 ステ ー ト を 右 ク リッ ク し ( 図 7①)、 メ ニュ ー か ら | Make Transition | 
を 選択 し ます ①。 他 の ステ ー ト と 接続 する た め の 線 が 表示 され る の で 、| WAITO1」 
ステ ー ト の 上 で クリ ッ ク し て 接続 を 確定 し ます ③⑬。 

作成 し た 線 を 選択 し ( 図 8①)、 [Navigation] ビュ ー か ら 、 [Has Exit Time] OF 
ェ ッ ク を 外し て ②、 ス テー ト が 時 間 で 切り 替 わ ら な いよ うに 設定 し ます 。 また 
[Conditions] の [+] Z7 y7 LT, [ChainSucceed | を 選択 し (④、Trigger に 
よっ て ステ ー ト が 切り 替わる よう に 設定 し ます 。 同じ 手順 で IWAITO 1」、 
MM | WAITO3」 と それ ぞ れ の 次 の ステ ー ト を 接続 し て 、 同 じ 条 件 を 設定 し 
ます 0⑤。 

A | WAITO1] DS [Exit] に 線 を つなぎ 、 ト リガ ー に よっ て ステ ー ト が 切り 替 
わら な か っ た 場合 、 始 め の ス テー ト に 戻る よう に 設定 し ます ( 図 9①②)。|WAIT02」、 
| WAIT03]、「 WAIT04」 も 同様 に 設定 し ます ③。 
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図 9 「Exit」 に Transition を 設定 


ンク ステ ー ト に スク リプ ト を 追加 する 


[Animator] ビュ ー で 「WAITO0」 を 選択 し て ( 図 10①)、 [Inspector] ビ ピュー から 
[Add Behaviour] ボタ ン を クリ ッ ク し ②、 [New Script] を 選択 し ます ③。Name 
に | ChainAction」 と 入力 し て ④、 [Create and Add] ボタ ネン を クリ ッ ク し て ⑤、 ス 
クリ プ ト フ ァイル を 作成 し ます 。 ファ イル は 「 Scripts」 フォ ル ダ に 移動 し て お きま 
す ⑥⑯。 リ スト 1 の よう に 編集 し ます 。 [Inspector] ビュ ー の Start Time と End 
Time を 設定 し ます の ⑦⑧。 |WAITO1」 か ら 「 WAIT04」 に それ ぞ れ [Add Behaviour] 
^ [ChainAction] を 選択 し て [Inspector] ビュ ー の Start Time と End Time の 設 
定 を 表 1 の よう に 設定 し ます 。 

実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 11)。ChainAction の Start Time か ら End 
Time の 間 に [スペ ー ス 」 キー を 押せ ば トリ ガー| ChainSucceed ] が オン に な り 、 モ 
ーション が 遷移 し ます 。 
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リス ト 1 ChainAction.cs 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class ChainAction : StateMachineBehaviour 
{ 

public float startTime; 

public float endTime; 


override public void OnStateUpdate (Animator animator ¿M 
AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 
1 
float currentTime = stateInfo.length * (stateInfo. M 
normalizedTime % 1f); 


if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) && currentTime >M) 
startTime && currentTime « endTime) 1 


animator.SetTrigger ("ChainSucceed"); 


override public void OnStateExit (Animator animator, @ 
AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 
{ 


animator.ResetTrigger ("ChainSucceed") ; 
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CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する s ungeon| プロ ジェ クト 


002 視界 内 に ター ゲッ ト が いる か 
判定 する に は 


関連 キー ワー ド 
004 ター ゲッ ト へ の 向き を 補正 する に は P.383 | Vector3.Angle | Physics.Raycast | 
RaycastHit 


キャ ラク ター の 視界 内 に ター ゲッ ト が いる か を 判定 し ます 。 まず 、 キ ャ ラク ター の 前 
方 に ター ゲッ ト が いる か を 判定 し て 、 そ の 後 、 タ ー ゲ ッ ト の 間 に 遮 蔽 物 が な いか の 二 
段階 で 判定 し ます 。 


Jy Lookout を 開く 


サン プ ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 ^ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら Lookout を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 
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図 1 Lookout を 開く 


[Hierarchy] ビュ ー の Enemy を 選択 し て ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー に 
Lookout.cS と いう スク リプ ト を 追加 し ます (②③④。Target に は | Player] を 指定 
し ます ⑤)。Lookout.cs に つい て 詳し く 見 て み ま し ょ う 。 
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図 2 Enemy の 設定 


9]DUV'J019 


で 
= 
= 
Nn 
c 
co 
zo 
いう 
“< 
で う 
CD 
c 
ee 


375 


CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


人 キャ ラク ター の 前 方 に ター ゲッ ト が いる か 判定 する (リス ト 1) 

キャ ラク ター の 向い て いる 方 向 か ら 見 て ター ゲッ ト の 位置 が 一 定 の 角度 の 範囲 に 
いる か を 判定 し ます 。 キャ ラク ター か ら 見 た 敵 の 位置 を 計算 し 、Vector3.Angle で 2 
つの ベク トル か ら 角 度 を 取得 し て いま す 。 


こつ 
Åe 


-QUI A + 


DEROMEWDHETS (リス ト 1) 

Physics.Raycast 関 数 を 使用 すれ ば 、 シ ー ン 中 の ある 点 か ら あ る 方 向 に 直線 を 伸 
ば し て 、 何 か の コラ イダ ー に ヒッ ト し た か を 判定 で きま す 。 ヒッ ト し た コラ イダ ー の 
情報 は RaycastHit か ら 取 得 で きる の で 、 タ ー ゲ ッ ト に ヒッ ト し て いる か 判定 で きま 
す ( 図 3)。 


リス ト 1 Lookout.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Lookout : MonoBehaviour 


t 


public Transform target; 


void Start () 
{ 


void Update () 
{ 


Debug.DrawLine (transform.position, target.position, 
DetectTarget() ? Color.red : Color.green) ; 
+ 


bool DetectTarget () 


{ 
Vector3 direction = target.position - transform.position; 
RaycastHit hit; 
if (Vector3.Angle (transform. forward, direction) < 30f) { 
if (Physics.Raycast (transform.position, direction, B 
QUE HTt)) 1 


if (hit.transform == target) { 
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return ‘true; 


9]DUV'F」019A 


return false; 


yseaKeysaiskyd 


HS 実行 結果 


N 
( MEMO ) Debug.DrawLine X fe 
ALS 


Debug.DrawLine メ ソ ッ ド ・Debug.DrayRay メソッド を 利用 すれ ば 、 デ バッ 
グ 用 の 線 を [Scene] ビュ ー に 描画 で きま す 。 
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CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


当たり 判定 を キャ ラク ター の 
特定 部 分 に 追加 する に は 


関連 キー ワー ド 
001 モー ショ ン を キャ ン セ ル し て 次 の モー ショ ン に | ls Trigger | Tags and Layers | 
切り 替え る に は P.364 Add Behaviour 


003 


キャ ラク ター の リグ に コラ イダ ー を 追加 し ます 。 


》 HitBox を 開く 


サン プ ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ オル ダ か ら HitBox を タダ ブル クリック し て 開き ます ( 図 1)。 
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図 1 HitBox を 開く 


> タグ を 指定 する 
[Hierarchy] ビュ ー の Player を 展開 し て 


Character1_LeftFoot を 選択 し ( 図 2)、 ア ニ メ ー タ = Hierarchy 
ー コ ント ロー ラ か ら ご の コラ イタ ダー を 取得 ・ 操 作 す OF 3 
る た め に 、 タ グ を 指定 し ます 。 メニ ュー か ら [Edit] 
( 図 3①) っ [Project Settings] 2^ [Tags and 
Layers] を 選択 し 3③、 [Inspector] ビュ ー の [Tags] 
に 「LeftFoot」 を 追加 し ④ ⑤、「Charaoter1_ diis p 


> Character1 Spine 
LeftFoot | に 設定 し ます ⑯。 DEC TS 
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i cent ck p TEE 
図 2 Character1 LeftFoot に 
Sphere Collider を 追加 
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( MEMO SS pre 


[Rig] に ある [Optimize Game Objects] に チェ ッ ク を 入れ て いる 場合 ( 図 4①)、 リ グ は ゲー ム オ ブ 
ジェ クト と し て 追加 され ませ ん 。 そ の 場合 は [Extra Transform to Expose] の リス ト に 必要 な リグ 
を 追加 し て くだ さい ⑫ 。 
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図 4 
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——— ee 

[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し て ( 図 56①)、 [Animator] ビュ ー か ら 
[Attack] ステ ー ト を 選択 し ②、 [Inspector] ビュ ー の ak Behaviour] ボタ ン を 
クリ ッ ク し て ③、Attack.cs を 追加 し ます ④⑤⑥。Attack.cs (リス ト 1) で は 、 タ グ 
か ら コ ライ ダー を 取得 し て 、 指 定 し た 時 間 だ け 有 効 に し て いま す 。 

実行 し て 、 指 定 し た コラ イタ ダー が 有効 に な っ て いる こと を 確認 し ます ( 図 6①⑪②))。 
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図 5 アニ メー ター コン トロ ー ラ か ら コ ライ ダー を 操作 


リス ト 1 Attack.cs 
using UnityEngine; 


using System.Collections; 


public class Attack : StateMachineBehaviour 


{ 
public string targetTagName; 


PART 2 TH 


public float start, end; 
public float size = 0.5f; 


GameObject target; 
SphereCollider hitCollision; 


override public void OnStateEnter (Animator animator, Pl 
AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 
{ 


Tf £CilmvcecollUrieion) { 
foreach (var obj in GameObject.FindGameObjectswWithTagm™ 


(targetTagName)) (1 
if (obj.transform.IsChildOf (animator.transform)) 


obj .AddComponent<Rigidbody> () ; 


hitCollision = obj.AddComponent® 


sJaÁe pue sBe | 


«SphereCollider»(); 
hitCollision.radius - size; 


hitCollision.enabled - false; 


break; 


override public void OnStateUpdate (Animator animator, ™ 
AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex) 


1 
float currentTime = stateInfo.length * (stateInfo. M 


> 
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normalizedTime % 1f); 


if (currentTime > start && currentTime < end) 1 
hitCollision.enabled - true; 


} else { 
hitCollision.enabled = false; 
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override public void OnStateExit (Animator animator, M) 
AnimatorStateInfo stateInfo, int LayerTndex ) 


{ 


hitCollision.enabled = false; 
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ター ゲッ ト へ の 向き を 
補正 する に は 


関連 キー ワー ド 
005 移動 し て いる 方 向 に 回 転 す る に は P.386 AdjustDirection | RaycastHit | 
Vector3.Angle 
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敵 へ の 攻撃 や 宝箱 を 開け る 時 な ど 、 何 が か の ター ゲッ ト に 対し て アク ショ ン を する 場 
合 に 、 微 妙 な 向き の ズレ を 補正 し て 、 操 作 し や すい よう に 設定 し ます 。 


3) AdjustDirection を 開く 


サン プ ブル の | qungeon」 プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] 7 フォ ル ダ か ら AdjustDirection を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 
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Create . 


assets + scenes + 
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"ES Editor 


図 1 AdqjustDirection を 開く 
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》 レイ キャ スト を 利用 し て ター ゲッ ト を 決定 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し た 状態 で ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー で 
[Add Component] © ^ [Script] $ ^ [AdjustDirection] & X iR U € 
AdjustDirection.cs を 追加 し て ⑤、 [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑯。 

AdjustDirection.cs( リ スト 1) で は 、 キ ャ ラク ター の 前 方 に レイ を 飛ば し 、 ヒ ッ ト 
し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 一 番手 前 の ター ゲッ ト と し て 決定 し 、 キ ャ ラク ター の 向 
き と タ ー ゲ ッ ト へ の 方 向 が 範囲 内 の 時 、 向 き を 補正 し て いま す 。 

[ スペース 」 キー を 押す と 、 前 方 に ある ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 中 心 方 向 を 向き ます 。 
実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 3)。 


9]DUV'fJ0199 人 
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CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


3) 選択 


fa 
[& Adjust Direction 
G 
iG 
G 


4) 選択 


aA 


図 2 Player の 設定 


リス ト 1 AdjustDirection.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class AdjustDirection : MonoBehaviour 
{ 

public float maxDistance = 3f; 

public float maxAngle = 45f; 


void ‘Start (C) 
X 
+ 


void Update () 
{ 


Debug.DrawRay(transform.position, transform. forward * 
maxDistance, Color.green); 


if (Input.GetButtonDown("Jump")) 1 
Ray ray = new Ray (transform.position, transform. M) 


forward); 
RaycastHit hit - new RaycastHit (); 


if (Physics.Raycast (ray, out hit, maxDistance)) 1 
Vector3 target - hit.collider.transform.position; 
target.y - transform.position.y; 
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if (Vector3.Angle (transform. forward, target - 


transform.position) < maxAngle) { 
Debug.DrawRay(transform.position, transform. 


uoinpeigsnípy 


forward * maxDistance, Color.red, 1f); 
transform.LookAt (target); 


[スペ ー ス ] キー を 押す と 前 方 に ある ゲ 
ー ム オフ ジェ クト の 中 心 方 向 を 向く 


図 3 実行 結果 
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SAMPLE I: ジ 
CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 「dungeon] プ ロジ ェクト 


移動 し て いる 方 向 に 
回 転 す る に は 


関連 キー ワー ド 
004 ター ゲッ ト へ の 向き を 補正 する に は P.383 | Rotaton Speed | Vector3 prevPosition | 
transform.forward 


005 


移動 方 向 に 回 転 す る 処理 に つい て 解説 し ます 。 


3) AutoRotate を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 ^ 
[Scenes] 7 フォ ル ダ か ら AutoRotate を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 
Create 7 - 
Wu iPawarite€. | assets + scenes + 
(Ct all Materials 

(Ci all Models 


(Ct Al Prefabs 
(Ot All Scripts 
: タブ ルク リッ ク 
v Assets 


al Animation 


コー Editor 
図 1 AutoRotate を 開く 


》 光 ゲー ム オ ブ ジ ェクト に スク リプ ト を 追加 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し た 状態 で ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー で 
[Add Component] > [Script] ©—> [Auto Rotate] を 選択 し て ④、AutoRotate. 
cs を 追加 し ます ⑮⑤。 

AutoRotate.cs (リス ト 1) で は 、 まず 現在 の 位置 と 前 フレ ー ム の 位置 か ら 移 動 し 
て いる 方 向 を 計算 し 、 滑 ら か に 回 転 さ せる た め に 現在 の 向き と 移動 し て いる 方 向 の 
間 の 向き を 求め 、 こ れ を 新しい 現在 の 向き に 設定 し て いま す 。 

実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 3)。 


PART 2 TOHIR 


paads uo}e}0y 


5 
図 2 Player に AutoRotate.cs を 設定 (OPT, 


リス ト 1 AutoRotate.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class AutoRotate : MonoBehaviour 


t 
public float rotationSpeed = 360f; 


UONISOgAdIG £10}29A 


Vector3 prevPosition; 


void Start () 
{ 


prevPosition = transform.position; 


void Update () 
{ 


Vector3 direction = transform.position - prevPosition; 


if (direction.sqrMagnitude > 0) { 
Vector3 forward = Vector3.Slerp ( 
transform. forward, 
new Vector3(direction.x, 0, direction.z), 
rotationSpeed * Time.deltaTime / Vector3. M] 
Angle(transform.forward, direction) 


)5 


eM 
ーー 
co 
= 
co 
ーーー 
e 
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= 
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ec 
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transform.LookAt (transform.position + forward); 
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CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


に 
=> 


prevPosition = transform.position; 


ー い NN させ 


HS 実行 結果 


移動 する 方 向 に 回 転 
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SAMPLE [dungeon」 プ ロジ ェクト 


006 | スワ イプ で アク ショ ン す る に は 


CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


co 
=. 
= 
で 〇 
ーー 
=r 
= 
an] 
の 
LR 
© 
= 
e 


キー ワー ド 
Swipe Threshold | Input.touches | 
Time.deltaTime 


メス マー トド トノ ォ シ の スク リー シ の よう に 指 で タッ チ 人 力 で きる デパ イズ で 、 ス ワリ イプ 
入力 を 検出 し ます 。 


3) SwipeAction を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets] ^ 
| Scenes」 フォ ル ダ か ら SwipeAction を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 


it 4 assets + scenes + 
し し in te 


sauonoyndu| 


7 
"UA ダブ ルク リッ ク 


SwipeAction 


Eli SwipeAction を 開く 


》》 ゲー ム オ ブ ジ ェクト に スク リプ ト を 追加 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し た 状態 で ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー で 
[Add Component] ©> [Script] $^ [Swipe Action] を 選択 し て ④、Swipe 
Aotion.cs を 追加 し ます ⑤⑮。 


Add Component 


—1 
= 
(D 
a. 
て D 
e 
Lon od 
& 
= 
= 
て D 


Swipe Ac = 
図 2 Player に SwipeAction.cs を 設定 
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CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


D タッ チ 情 報 を 取得 する 


SwipeAction.cs( リ スト 1) の Input.touches で 現在 の タッ チ 情 報 が 取得 で きま 
す 。 対応 し て いる デバ イス の 場合 、 複 数 の タッ チ 情 報 が 取得 で きる の で 、 そ の 中 か ら 
スワ イズ 入力 を 検出 し ます 。 ス ワイ プ 入 力 は タッ チ の 移動 量 よ り も 、 速 度 が 重要 で す 。 

Time.deltaTime で 割る こと で 1 秒 当 た り の 移動 速度 を 求め て 、 ス ワイ ブ 入 力 か ど 
うか を 判定 し ます 。 

サン プル で は 、 上 下 左右 に スワ イプ する と それ ぞ れ に 設定 し た モー ショ ン を 再生 
し ます 。 スマ ー ト フォ ン 向 け に 書き 出し 、 実 行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 3)。 


ce 
= 


-WU A + 


リス ト 1 SwipeAction.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class SwipeAction : MonoBehaviour 


i 
public float swipeThreshold = 500f; 


Animator anim; 


void Start () 
{ 


anim = GetComponent<Animator> (); 


void Update () 
{ 
foreach (var t in Input.touches) { 
if (t.deltaPosition.magnitude / Time.deltaTime >M) 
swipeThreshold) { 
anim.SetFloat ("SwipeDirectionX", t. 
deltaPosition.normalized.x); 
anim.SetFloat ("SwipeDirectionY", t.@ 
deltaPosition.normalized.y); 


return; 


anim.SetFloat ("SwipeDirectionX", 0); 
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anim.SetFloat ("SwipeDirectionY", 0); 


uw 
pjousa1u adims 


上 下 左右 の スワ イフ プ で 
アク ショ ン が 変わ る 


sau3no)ndu| 


図 3 実行 結果 
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317443 「dungeon」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


Rigidlbody で ゲー ム 的 な 動き を 
設定 する に は 


キー ワー ド 
Rigidbody | Freeze Rotation | 
Character Controller 


物理 挙動 を 使用 し な い | ゲー ム 的 」 な キャ ラク ター の 場合 、 移 動 の 処理 は Character 
Controller を 使用 し 、 そ の 他 の 衝突 は トリ ガー と レイ ヤー で 処理 を する の が 一 般 的 
で す が 、 単純 な ゲー ム の 場合 、Rigidbody を 使用 し て 、 物理 挙動 の 影響 は 受け な い が 、 
他 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に は 影響 を 与え る 設定 に すれ ば 、 構 造 を 単純 に する こと が 
で きま す 。 


》 RigidbodyCharacter を 開く 


サン プ ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets 」 っ 
| Scenes | フォ ル ダ か ら RigidbodyCharacter を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます 
( 図 1)。 


@ Project Z 
Create = 


bates assets + scenes » 


(Ot All Prefabs 


(Cn all Scripts 
View Assets クン ルク ソソ ク 
fal Animation 
> ami Editor RigidbodyCharact.. 
> el Models 


図 1 RigidbodyCharacter を 開く 


>) 物理 挙動 の 影響 を 受け な い Rigidbody を 利用 する 


[Hierarchy] ビュ ー か ら | Player」 を 選択 し ( 図 2①)、 [Inspector] E 2 — T [Add 
Component] © > [Physics] (3^ [Rigidbody ] を 選択 し て ④、Rigidpody コ ン ポ 
ー ネ ン ト を 追加 し ます 。 

Drag. Angular Drag の 値 を | Infinity] に 変更 し ます ⑤)。 これ で 抵抗 が 大 きく な り 
物理 挙動 か ら の 影響 を 受け な く な り ま す 。Constraints の Freeze Rotation の X、Z 
⑥ と Constaraints の Freeze Position の Y に チェ ッ ク を 入れ て ⑦、 回 転 を 固定 し ま 
す 。[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑱。 


PART 2 GH 
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Apoqpibiy 
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4 Rigidbody 
$» Character Controller 
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© Inspector 
wi iid [Player | (J Static マ 
Tag Layer (Default — tl 
prefab ®© クリ ッ ク 
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> 
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] — 
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, v^ OMA ms NT j a a sax n a O 
mi-i f mc 

n * = 
Drag Infinity | c 
Angular Drag Infinity | 2 
“aon M — a 
EA a 

l. — 


pilam: [Discrete 


D Y に チェ ッ ク を 入れ る 


Pasian: LX MY LJz 


"Add Compor — C-—(ECEEZYZLLXXE 


図 2 Rigidbody を 追加 
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CHAPTER 01 キャ ラク ター を 制御 する 


》 RigidbodyCharacter.cs を 追加 する 


[Inspector] ビュ ー の [Add Component] ( 図 3① っ [Scripts] (2.—[Rigidbody 
Character] を 選択 し て ③、RigidbodyCharacter.cs (リス ト 1) の スク リプ ト を 追 
加 し ます (④⑤。 キャ ラク ター の 挙動 は Character Controller と 同様 に スク リプ ト で 
処理 し て いま す 。 

実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 4)。 


] | 
Le scripts = 5 | 
| |(|Resize Panel = 


! ET Character 8 クリック 


2) グ クリック 


E 
PI 


© Inspector 
gg payr OO OStatic ~ 
Tag Layer [Default + 


via iM Rigidbody Character (Script) 
Script RigidbodyCharacter 
Move Speed 
Foot Distance 
Is Ground 


図 3 RigidbodyCharacter.cs を 追加 
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リス ト 1 RigidbodyCharacter.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


Apoqpibly 


public class RigidbodyCharacter : MonoBehaviour 


{ 
public float moveSpeed = 5f; 


public float footDistance; 


Vector3 velocity; 
public bool isGround; 


Rigidbody rb; 


void Start () = 

| : 
rb = GetComponent<Rigidbody> (); zl 
footDistance - GetComponent«Collider» ().bounds.min.y; 

} 


void Update () 


{ 
Vector3 direction = new Vector3 (Input.GetAxisPE 


("Horizontal"), 0, Input.GetAxis ("Vertical")) * moveSpeed; 


velocity.x - direction.x; 
velocity.z - direction.z; 


if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Space)) { 
yelocity.y = 5f; 
isGround = false; 


で っ 
-g 
Q 
= 
ceo 
c» 
M 
(D 
=g 
で っ 
© 
= 
os 
ーー 
© 
ーー 
ーー 
cD 
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void FixedUpdate () 
{ 


rb.MovePosition (transform.position + velocity * Time. @ 


fixedDeltaTime); 
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if (Physics.Raycast(transform.position + M 
GetComponent«Collider» ().bounds.min, Vector3.down, 0.1f)) { 
velocity.y = 0; 
isGround = true; 
} else { 
velocity.y += -9.81f * Time.fixedDeltaTime; 


isGround - false; 


オプ ジェ クト か ら の 抵抗 を 受け る 


図 4 実行 結果 
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CHAPTERO2 フィ ー ル ド と カメ ラ を 工夫 し て 利用 する 


移動 を 地形 の 範囲 に 
制限 する に は 


関連 キー ワー ド 
ooo 特定 の 地点 を 巡回 する に は P.403 Navigation | NavMesh | Nav Mesh Agent 


高 さ 方 向 へ の 動き が 少な い ゲ ー ム の 場合 、Navigation の 機能 を 利用 すれ ば 移動 で き 
る 範囲 を 簡単 に 制限 で きま す 。 


3) NavMeshMove を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ オル ダ か ら NavMeshMove を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


| Ba Project Z 

| Create | 

vir Favorites 
(C all Material 
(C All Models 
(C All Prefabs 


assets +» scenes > 


(Ch. all Scripts < 
TEIE 
v Assets タフ ノル クリ ッ ク 
iS Animation 
P id Editor 
> Gal Models 


図 1 NavMeshMove を 開く 


» [Navigation] ビュ ー を 表示 する 


Navigation は 、 移 動 で きる 範囲 を 表し た NavMesh (Navigation Mesh) と 、 
NavMesh の 上 を 動き まわ る Nav Mesh Agent コ ン ポ ー ネ ン ト を 組み 合わ せ て 使用 
し ます 。 

メニ ュー か ら [Window] (M20) > [Navigation] を 選択 し て ②、 [Navigation] 
ビ ピュー を 表示 し ます (3)。 


PART 2 "Hi 


Help 
Next Window Ctrl+ Tab 
Previous Window CtH+Shift+Tab 


-— 
の > 
=. 
ca 
o> 
=. 
e 
= 


Lighting 
Occlusion Culling 


Ctri-- Shift--C 


Objec 


Scene Filter: 


IT i; Mesh Renderers — gi Terrains 


| Select a MeshRenderer or a Terrain from the scene, | 


図 2 [Navigation] ビュ ー の 表示 


3) NavMesh を 作成 する 


[Hierarchy] ビュ ー で 「Floor」 を 選択 し た 状態 で ( 図 3①)、 [Navigation] ビュ ー 
の [Object] タブ に ある [Navigation Static] に チェ ッ ク を 入れ て ②、 ゲ ー ム オブ 
ジェ クト が NavMesh に 含ま れる よう に し ます 。 

と の 時 、 [Change Static Flags] と いう 見 出し の ダイ アロ グ が 表示 され ます が 、 
[ Yes, change children] ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、 子 の GameObject に も 変更 を 
適用 し て お きま す 。 

[Navigation] ビュ ー 下 部 の [Bake] を クリ ッ ク し て ④、NavMesh を 作成 し ます ⑤。 


T= Hierarchy 


juaBy ysay ALN 


1 
m ーー = ーー 
" 1 
Du" RI 
fore 
E a 
US Se ce 
| 4 i^ 
cement ee 
= íi 7 
. >> 


NET 
Navigation Static [v] 


Do you want to disable the Navigation Static flag for 
all the child objects as well? 


| 
| Yes, change children | No, this object only 
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CHAPTER 02 フィ ー ル ド と カメ ラ を 工夫 し て 利用 する 


= Navigation | 


E 5 Areas — [ 
— UTOR T ee CY UNE INED Ir 


e 
t 
TUUM ri ER S = 
E 
(walkable i} 
ーーー テ ーーーーーーー ーー - - 1 


図 3 NavMesh の 作成 


複数 の 違 移 条件 を 設定 する 


NavMesh は 、Navigation Static に チェ ッ ク を 入れ て いる こと か ら も わか る 
よう に 、 静 的 な ゲー ム オ プ ジ ェ クト 、 つ まり 、 動か が ない ゲ ー ム オプ ジェ クト と 
し て 指定 し 、 ゲ ー ム の 実行 時 で は な く 事 前 に 生成 し て いま す 。 こ ご の 事前 に 生成 
し た 結果 は ファ イル と し て 、 シ ー ン ファ イル と 同名 の フォ ル タ ダ が 自動 的 に 作成 
され 、 そ の 中 に 保存 され て ます 。 


P Nav Mesh Agent コン ボー ネン ト を 追加 する 


[Hierarchy] ビ ュー で [Player」 を 選択 し て ( 図 4①)、 [Inspector」 ビ ュー で [Add 
Component] ©> [Scripts] ©—> [Nav Mesh Move] を 選択 し ます ④。 次 に [Add 
Component] )— [Navigation] ©—> [Nav Mesh Agent] を 選択 し ます ⑦⑰。 
NavMeshMove.cs (8$) & Nav Mesh Agent コ ン ポ ー ネ ン ト ⑨ が 追加 され ます 。 
[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑩。 


PART 2 OHIA 


リス ト 1 の NavMeshMove.cs で は 、NavMeshAgent.Move 関 数 を 使用 する こと 
で GameObjeot の 移動 先 を NavMesh の 範囲 内 に 制限 する こと が で きま す 。 実行 し 
て 確認 し て くだ さい ( 図 5)。 


2) 7714) 9) 77 


A. Nav Mesh Agent 


7 


© Inspector 


wy iid [Player | 口 static > 
Tag tene 1) Layer 
a DEDE A 


図 4 Nav Mesh Agent と Nav Mesh Move を 追加 


401 


CHAPTER 02 フィ ー ル ド と カメ ラ を 工夫 し て 利用 する 


リス ト 1 NavMeshMove.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class NavMeshMove : MonoBehaviour 
i 


public float moveSpeed - 5f; 


NavMeshAgent agent; 


Animator anim; 


void Start () 

t 
agent = GetComponent<NavMeshAgent> (); 
anim = GetComponent<Animator> (); 


void Update () 
t 
var direction - new Vector3 (Input.GetAxis 
("Horizontal"), ©, Input.GetAxis ("Vertical") ) ; 
agent.Move (direction * moveSpeed * Time.deltaTime) 5 


if (anim) 1 
anim.SetFloat("Speed", (direction * moveSpeed). M 
magnitude); 


移動 が NavMesh の 
部 分 だ け と な る 


図 5 動作 確認 
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CHAPTER 02 フィ ー ル ド と カメ ラ を 工夫 し て 利用 する 


009 | 特定 の 地点 を 巡回 する に は 


関連 キー ワー ド 
oos 移動 を 地形 の 範囲 に 制限 する に は P.398 Mesh Renderer | Sphere Collider | 
Nav Mesh Agent 


決め られ た 地点 を 巡回 する よう な 動作 は 、 目 標 地点 自身 が キャ ラク ター に 次 の 目標 
地点 を 伝え る よう に する と シン プル な 構造 で 実現 で きま す 。 この 解説 で は キャ ラク 
ター の 移動 に Navigation を 利用 し て いま す 。 


P Waypoint を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 ^ 
| Scenes」 フォ ル ダ か ら Waypoint を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


ih PIER 


@ 5) all Prefabs 
oO L All Scripts 


S PA 


View Assets 
Sal Animation 
> Gel Editor 
"E Models 


Eli Waypoint を 開く 


》》 巡回 地点 を 作成 する 


メニ ュー か ら [GameObjectl( 図 2 わっ [3D Object] 22 [Sphere] を 選択 し ③、 
[Waypoint (AF) | と いう 巡回 地点 に な る 球 を 5 つづ 作成 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー で Transform を 設定 し ます ⑤(⑦⑨)⑩0Q⑫⑬。 見 た 目 は 不要 な の 
€. [Inspector] ビュ ー の Mesh Renderer コ ン ポ ー ネ ン ト 右 上 の 歯車 アイ コン を 右 
クリ ッ ク し 、 メ ニュ ー か ら [Remove Component] を 選択 し て 削除 し て お きま す 。 

Sphere Collider コ ン ポ ー ネ ン ト の [ls Trigger] の チェ ッ ク を オン に し て ⑮、 キ 
ャ ラク ター と 衝突 し な いよ うに し ます 。 

Waypoint.cs と いう スク リプ ト 作 成 し て (リス ト 1)、 各 Waypoint に ドラ ッ グ & ド 
ロッ プ し て 追加 し ます 。Waypoint.cs の Next に は 次 に 向かわ せ た い 他 の 巡回 地点 
の Waypoint を 指定 し ます ⑤⑮。 (04 D 65 Waypoint.cs& F zv Z& Fav ZU GB 
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加 し 、 [Inspector] ビュ ー で Waypoint の Next を 次 【 


Waypoint を 設定 し ます (⑧⑩⑫⑭④。 


z 
* | » 
File Edit Assets | GameObject||Component Mobile Input Wl 


E + Ek Ctrl+Shift+N 


=F Create Empty Child Alt+Shift+N 
| © Hierarchy —— 


Create "| CAT 3D Object r Cube L 
Light | 2 j 選択 + Capsule 
Audio : +| Cylinder 
UI +| 
Particle System 


ダン ング 


Create Empty 


Plane 


Qus KQ 選択 
Ragdoll... 


Terrain 


Camera 
Center On Children 


Make Parent Tree 
Clear Parent Wind Zone 
Apply Changes To Prefab 3D Text 
Break Prefab Instance 
Ctrl-2 
Ctrl+ - 
Ctrl+Alt+F 


Ctrl+Shift+F 


Set as first sibling 

Set as last sibling 
Move To View 

Align With View 

Align view to Selected 


Toggle Active State Alt-- Shift--A 


€ Inspector 
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こ 向 か わせ た い 他 の 巡回 地点 の 


= Hierarchy 
Create 7 
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[て Waypointa (Transform) SO 


Tag S untagged 2] Layer Default $ | 
E. - franifern : o EA. 
Position 

; Rotation 


Scale 


iE Rotation 
| Scale - 


PART 2 OHIA 


Jalapuay ysay 


図 2 Waypoint の 設定 


リス ト 1 Waypoint.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class Waypoint : MonoBehaviour 


{ 


apio? arayds 


public Transform next; 


void Start () 
1 


void Update () 
1 


void OnTriggerEnter (Collider other) 
1 


ーー 
いう 
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<< 
cD 
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2I 
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other .GetComponent<NavMeshAgent> ().SetDestination M 
(next.position); 
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》》 巡回 する キャ ラク ター を 作成 する 


[Hierarchy] ビュ ー か ら Player を 選択 し て ( 図 3①)、Rigidbody、Nav Mesh 
Agent, Sphere Collider コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 し て ②<⑩、 設 定 し ます ⑪。 

キャ ラク ター を 志 回 地点 の Collider が 重なる 地点 に 移動 させ 、 実 行 し て み ま し ょ 
2 (214). 
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Base Offset 


| Add Component | 
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BA Angular Speed 

| Acceleration 

» Rigidbody Stopping Distance 


dj» Character Controller KOE i Auto Braking 
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Obstacle Avoidance 
Quality High Quality $ 
Priority 50 


Path Finding 
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Area Mask [Everything & 


* O M Sphere Collider 


図 3 Player の 設定 


B Spring Joint Edit Collider 
財 Character Joint Is Trigger LJ] 
Material ‘None (Physic Material) | © 
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Jajapuay Ysa 


特定 地点 を 巡回 


図 4 実行 結果 
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CHAPTER 02 フィ ー ル ド と カメ ラ を 工夫 し て 利用 する 


0100 ミニ マッ プ を 表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
O11 画像 を 元 に シー ン を 作成 する に は P.413 Sprite | Sprite Renderer | Camera 


フィ ー ル ド の 利用 方 法 に つい て 便利 な TIPS を 紹介 し ます 。 


3) MiniMap を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ オル ダ か ら MiniMap を ダブ ルク リック し て 開き ます ( 図 1)。 


"V awmHUEE — 
(C all Materials 
(Ct all Models 
(OV All Prefabs 
(Oi all Scripts 


タダ ブル クリ ッ ク 


Vig Assets 
> Gee Editor 
Prefabs 


図 1 MiniMap を 開く 


3) MiniMap の 形 を 調整 する 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 2①) > [2D Object] 2— [Sprite] を 選択 し 
て ③、| MiniMap」 と いう スプ ライ ト を 作成 し 、Stage の 子 ゲ ー ム オブ ジェ クト に 設 
ELETO. 

[Inspector] ビュ ー で マッ プ と 同じ 大 き さ ・ 向 き に な る よう に Transform を 設定 
LETS. 次 に Sprite Renderer の Sprite に マッ プ に 対応 し た |「InputFiled 
Background] £ と いう Sprite を 指定 し て ⑥、Color を 赤 (R:255、G:O、B:0、A:255) 
に 設定 し ます (⑦。 その 他 も 追加 し ます (M380). 


PART 2 | TU 


| GameoObject | Component Mobile Input Window Help 
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Create Empty Child Dire&tional 
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Rotation 
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Material [@Sprites-Default | LIENIISDID m 


Sorting Lay | 


Jasapuay aids 


図 2 MInIMaGIDEDE 


_ Hierarchy 
| Create 7 IP 


*Y 4 Transform 


Position 
-— Rotation 
D 追加 f siad 


Y (Z M Sprite Renderer 


Sprite 13 InputFieldBackgreund 


¥ Stage (1 


Color Ty 
MESS oe < | Material (@Spries-Defaut le 
| 
v Stage (3 | dentine Laver ーー ャ ーーーーーーーーー~ 


Order in Layer 


Y Stage 4 
Y Stage (5 
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* Stage (6 
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図 3 MiniMap の 設定 


D Layer を 設定 する 


[Hierarchy] ビュ ー で MiniMap を 選択 し て 、 メ ニュ ー か ら [Edit] ( 図 4①) っ 
[Project Settings] ©—> [Tags and Layers] を 選択 し て ③、 [Inspector] ビュ ー で 
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User Layer に |MiniMap」 を 追加 し て ④、MiniMap の Layer を 変更 し て お きま す (⑤。 


Assets GameObject Component Mobile Input Window Help 
ey l Ctrl+Z 
m (1) クリ ッ ク Ctrl+Y 
Cut Ctrl+X 
Copy Ctrl+C 
Paste Ctrl+V 


Duplicate Ctrl+D 
Delete Shift+Del 


Frame Selected F 
Lock View to Selected Shift+F 
Find Ctri+F 
Select All Ctrl-A 


Preferences... 

Modules... 

Play Ctrl+P 
Pause Ctri+Shift+P 
Step Ctrl+Alt+P 
Sign in... 

Sign out 
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[Project Settings 
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Time 
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Snap Settings... Player 選択 
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i. User Layer 13 


図 4 レイ ヤー の 設定 


ンク カメ ラ が 喘 す も の を 設定 する 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 5①) ^ [Camera] を 選択 し て ②、MiniMap 用 
の カメ ラ を 作成 し ます ⑬。 [Hierarchy] ビュ ー か ら 作 成 し た カメ ラ を 選択 し 、 
[Inspector] ビュ ー か ら Transform の Position と Rotation を 設定 し て ④、Clear 
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Flags [| Depth only」 に ⑤、Culling Mask | MiniMap | に 変更 し ⑥、| MiniMap」 
の Layer だ け を 表示 する よう に し ます 。 

た だ し この 状態 で は 、 ま だ ゲー ム の 空間 に も MiniMap が 重なっ て 表示 し て いる の 
で ⑦、Camera の Culling Mask か ら 「MiniMap」 の チェ ッ ク を 外し て ( 図 6①)、 
MiniMap を 非 表 示 に し て お きま す 6?。 
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図 5 MiniMap の 設定 
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画像 を 元 に シー ン を 
作成 する に は 


関連 キー ワー ド 
010 ミニ マッ プ を 表示 する に は P.408 Texture Type | Import Settings | GetPixel 


011 


Unity の 特徴 の 1 つ に さま ざま な フォ ー マ ッ ト に 対応 し た ファ イル の イン ポー ト 機 能 
が あり ます 。 画像 の 情報 を 元 に シー ン を 作成 する 場合 も や 、 ア セッ ト と し て 取り 込ん だ 
イメ ー ジ を 利用 すれ ば 、 画 像 フォ ー マ ッ ト を 意識 せ ず に 済み ます 。 この TIPS で は 、 画 
像 を 元 に 迷路 を 作成 し ます 。 


3) ImageBasedMap を 開く 


サン ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets] ^ 
[Scenes」 フォ ル ダ か ら ImageBasedMap を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project E- 
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(Ot All Scripts 
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図 1 ImageBasedMap を 開く 


HY 画像 の 色 を 取得 する 


テク スチ ャ と し て イン ポー ト し た 画像 ファ イル を 、 デ ー タ と し て アク セス する 場 
£. Import Settings で 読み 書き を 有効 に し て お く 必 要 が あり ます 。 

[Project] £C 3 —O [Assets | ^ [ Textrure | 7 フォ ナル ダ に ある map を 選択 し て (N 
2①、 図 3)、 [Inspector] ビュ ー の Texture Type € [Advanced] を 選択 し て ②、 画 
像 の イン ポー ト 設 定 を 変更 し ます 。 Read/Write Enabled に チェ ッ ク を 入れ て 3⑬、 
読み 書き を 有効 に し ます 。 画像 の サイ ズ が 2 の べき 乗 で な い 場 合 は Non Power of 
2% [None] を 選択 し ます ④。[Default] を クリ ッ ク し て ⑤、 サ イズ が 変更 され な い 
よう Format を [Automatic Truecolor ] に 変更 し て (⑥⑦、 色 が 変わ ら な いよ うに し 
ます 。 
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oo Project = 
| Create T - 


Q Inspector 
| ET map Import Settings 


D 選択 uo 


|. Open] 


Texture Type | Advanced i 
Non Power of 2 | Nane * 


Mapping Mone. 


| 
| 


Convolution Type Mone r- ` : 

= 4 ; 
Fixup Edge Seams 選択 
Read/Write Enabled 


Import Type 
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3 Ain Ba: 
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Filter Mode | Bilinear + 
Aniso Level i 


⑤ クリ ッ ク =  »*  jels*iB s 1d] en dl 
ax Size 2048 4 


図 2 画像 の 色 を 取得 の クリ ッ ク mec IP 


》 ImageBasedMap を 追加 する 


ImageBasedMap と いう ゲー ム オ ブ プ ジ ェ クト を 
[Hierarchy] ビュ ー に 追加 し て ( 図 4①)、 [Inspector] C 
ュー で [Add Component] > [Scripts] か ら [Image Base 
Map] を 選択 し て 設定 し ます ②。Map Imagelc [map] を 
3③)( 図 3)、Chip Prefabs に | Wall] を 設定 し ます ④。 

ImageBasedMap.cs( リ スト 1) の スク リプ ト で は MS map.psd 
width と height で 画像 の 幅 と 高 さ を 取得 し 、GetPixel 関 数 で 、 特 定 の 画素 の 色 を 取 
得 し 、 色 に 対応 し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト を プレ ハブ か ら 生 成 し て いま す 。 

実行 する と 図ら の よう に 表示 され ます 。 
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o b [ImageBasedMap LlStatic + 
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図 4 ImageBasedMap の 追加 と 設定 
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リス ト 1 ImageBasedMap.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


adÁ| eJnjxa| 


public class ImageBasedMap : MonoBehaviour { 


public Texture2D mapImage; 
public GameObject chipPrefab; 


// Use this for initialization 
Void Start () 1 
for (int w = mapImage.width - 1; w >= © 3 w-) (1 
for (int h = mapImage.height - 1; h >= 03 h-) { 
if (mapImage.GetPixel (w, h) == Color.white) { 
var obj = Instantiate (chipPrefab, new 
Vector3 (w, 0, h), Quaternion.identity) as GameObject; 
obj.transform.parent = transform; 


SDUl]13G odu 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


map.psd か ら 作成 され た シー ン 


図 5 実行 結果 
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シー ン の お お ま か な サ イズ を 


“取得 し て 利用 する に は 


キー ワー ド 
Box Collider | Bounds 


シー ン の 内 側 、 外 側 を 判別 する た め に シー ン 全 体 の サイ ズ が 知り た いこ と が あり ま 
す 。 こと の TIPS で は 各 コ ライ タダ ター が 自分 自身 の 大 き さ と し て 持つ て いる 、 軸 に 平行 な 
ポッ クス 「Bounds」 を 利用 し て 、 新 し い コ ライ ダー を 作成 し ます 。 


》》 BoundsSize を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら BoundsSize を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


Y; Favorites 


©) all Materials 
(Cn all Models 
©) all Prefabs 


(©) all Scripts 


クル レク リグ 
"ES Assets 
> (ae Editor 


refabs | couse 


Eli BoundsSize を 開く 


3) BoundsSize を 確認 し て 、 ス クリ プ ト を 追加 する 


BoundsSize と 子 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト [ISphere」| Cube」| Cube(1)」 の 
[Inspector] ビ ュー の 設定 は 図 の 2 の わ て ⑤ の 通り で す 。 [Add Component] [Scripts] 
か ら [Bounds Size] を 選択 し て BoundsSize.cs と いう スク リプ ト を 追加 し ます (6⑥)。 


3 子 の オブ ジェ クト を 含む 大き さ の BoxCollider を 作成 する 


リス ト 1 の BoundsSize.cs の スク リプ ト で は 子 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の Bounds 
を すべ て 含む よう な Bounds.cs を 作成 し 、 新 し く 作 成す る Box Collider の 大 き さ と 
し て 利用 し て いま す 。 

実行 する と [Scene] ビュ ー の オブ ジェ クト ( 図 3①) が 、 [Console] ビュ ー で 各 ゲ 
ー ム オプ ジェ クト の サイ ズ と し て 表示 され ます ②⑫。 


図 2 BoundsSize の 確認 と スク リプ ト の 追加 


リス ト 1 BoundsSize.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


public class BoundsSize : MonoBehaviour 
{ 

void Start () 

{ 


var colls = GetComponentsInChildren<Collider> (); 
var b = new Bounds (); 


foreach (var c in colls) { 
b.Encapsulate (c.bounds) ; 
print (c.name) ; 
print (b); 
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| var col = gameObject.AddComponent<BoxCollider> (); 。 
col.center = b.center; 


MALUM に 


GOU5SNZe = b.size; ~ -— 


void Update () 
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) [Console] ビュ ー 


図 3 実行 結果 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する 
5.2. 


013 一 時 的 に ゲー ム を 停止 する に は 


キー ワー ド 
TimeManager | Time Scale | Animator 


Unity 内 部 で 使用 され て いる 時 間 の 速度 、 タ イム スケ ー ル を 変更 する こと に よっ て 時 
間 の 速度 を スロ ー に し た り 、 ま た は 停止 し た りす る こと が で きま す 。 


o Pause を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
| Scenes] フォ オル タダ か ら Pause を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


lia Project 
| 
_| Create | 


viy Favorites assets » Scenes 


(C. All Materials 

(C^. All Models 

(C All Prefabs — 

(OLAII Scripts タフ ルク リッ ク 
YES Assets 

Gal Animation 


Eli Pause を 開く 


》》 Time Scale を 設定 する 


X ニュ ー か が から [GameObject] (M2) > [Create Empty] を 選択 し ②、 
[Pause] と いう 名 前 に 変更 し ます ⑬。[Inspector] ビュ ー で [Add Component] 
®—> [Scripts] ©—> [Pause] を 選択 し て ⑯⑥、「Pause」 と いう スク リプ ト を 追加 しま 
す (⑦。 


① クリ ッ ク 


EC 
File Edit Assets) GameObject ||Component Mobile Input Window Help 
E E EE | Create Empty Ctrl+Shift+N 


Create Empty Child Alt+Shift+N 


= Hierarchy 


= Hierarchy 


3D Object 


2D Object 
Light 

Audio 

UI 

Particle System 
Camera 


PART 2 | 5 


4) クリ ッ ク © Inspector = 
cD 
ee 

: E 
(D 
| IM Pause (Script) 
Script 
Add Component 
6) 選択 


図 2 Pause の 作成 と 設定 


メニ ュー か ら [Edit] ( 図 3①) ^ [Project Settings] © ^ [Time]③⑬ を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー か ら TimeManager の Time Scale の 値 を 変更 する と (④、 時 間 の 
速度 を 変更 で きま す 。 スク リプ ト か ら は Time.timeScale で 変更 で きま す 。| 1 」 で 実 
時 間 と 同じ 速度 、10」 で 完全 に 停止 で きま す 。 


Undo Selection Change Ctri-Z 
Redo Ctrl+Y 


Ctrl+xX 
Ctrl--C 
Ctrl+V 


Sign out 


Selection 


Project Settings Input 


Tags and Layers 
Audio 


Network Emulation 


Graphics Emulation 


— — 


@ Inspector 
^ d 


| E. sam lied ie 03333333 i と 
'| Time Scale 1 l | (4) 設定 


図 3 Time Scale の 設定 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する 


P Time Scale に つい て 


Time Scale を 変更 する 時 の ポイ ント は 、 画 面 描画 の タイ ミン グ で 呼び 出さ れる 
Update メ ソ ッ ド が 、Time Scale の 値 に か か わら ず 呼 び 出 され る と いう 点 で す 。 つ 
まり 、Time.deltaTime な ど を 使用 し て 、 ゲ ー ム の 進行 が 画面 描画 の 回 数 に 影響 され 
な い ス クリ プ ト を 書く よう に 意識 する 必要 が あり ます 。 

Time Scale と は 別 の 速度 で 一 部 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト だ け 動 か し た い 場 合 、 基 本 
的 に 実 時 間 を 取得 し て 自分 で 時 間 を 管理 する 必要 が あり ます が 、 ア ニメーション の 
再生 は 、Animator コ ン ポ ー ネ ン ト の Update Mode を | Unscaled Time | に 変更 す 
る こと で Time Scale の 影響 を 受け す に 実 時 間 で 再生 する こ と が で きま す 。 リス ト 1 
で は 停止 中 に メイ ンカ メラ に 追加 し て いる 画面 効果 を アニ メー ショ ン で 有効 に し て 
いま す 。 実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 4)。 [Escape] キー を 押す と ①、 モ ノ ク ロ 画 
面 に な り 動作 が 止ま り ま す ⑫。 BE [Escape] キー を 押す と 動作 が 開始 し ます 。 


リス ト 1 Pause.cs 
using UnityEngine; 
using UnityStandardAssets.ImageEffects; 
using System.Collections; 


public class Pause : MonoBehaviour 


{ 


bool isPause; 


void Update () 
4. 
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)) { 
if (isPause) { 
isPause = false; 
Time.timeScale = 1f; 
} else { 
isPause - true; 
Time.timeScale - 0; 


} 


Camera.main.GetComponent<Animator>(). 
SetBool("isPause", isPause); 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制 件 する 


音楽 と 効果 音 の バラ ンス を 
変更 する に は 


関連 キー ワー ド 
025 モー ショ ン に 合わ せ て 効果 音 を 再生 する に は P.490 | Audio Mixer | ChangeMusicVolume | 
ChangeSfxVolume 


014 


ユー ザー が スラ イタ ダー で 音楽 と 効果 音 の バラ ンス を 調整 で きる 方 法 を 解説 し ます 。 


3) VolumeSetting を 開く 


サン ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets ]—> 
[Scenes | 7 フォ ル ダ か ら VolumeSetting を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 


| assets + Scenes 


"ES Assets 
fal Animation 
fa Audio 

>t editor 
Prefabs 
> Ge resources 


=ー Gcenes _ VolumeSetting 


1 VolumeSetting を 開く 


タウ ルク リッ ツク 


3) Audio Mixer を 設定 する 


[Project] ビュ ー の | Assets | ^ | Audio] 7 フォ ル ダ を 選択 し ます 。 メニ ュー か ら 
[Assets] ( 図 2①) ^ [Create] 2;— [Audio Mixer] を 選択 し て ③、Audio Mixer 
ファ イル を 作成 し 、 名 前 を 「VolumeSettings」 に 変更 し ます ④。 

Audio Mixer フ ァイル を タダ ブル クリ ッ ク 、 ま た は 、 メ ニュ ー か ら [Window] > 
[Audio Mixer] を 選択 し て 、 [Audio Mixer] ビ ュー を 表示 し ます 。[Groups] の [ 十 ] 
を クリ ッ ク し て ⑤、 音 楽 用 の グル ー プ を 作成 し 、 名 前 を 「Music」 に 変更 し ます (⑯。 同 
じ 手 順 で 効果 音 用 の グル ー プ を 作成 し 、 名 前 を 「Sfx」 に 変更 し ます ⑰⑦。 2 つの グル ー 
プ が 「Master」 の 直接 の 子 に な っ て な い 場 合 、 グ ルー プ を ドラ ッ グ し て 階層 を 調整 し 
Fj, 
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[Audio Mixer] ビュ ー で 「Music」 を 選択 し た 状態 で ( 図 3①)、 [Inspector] ビュ 
ー か ら Volume の 文字 を 右 ク リッ ク し ②、 [Expose 'Volume (of Music)' to Script] 
を 選択 し ③、Volume の 値 を スク リプ ト か ら 参 照 で さる よう に し ます 。 

[Audio Mixer] ビュ ー 右 上 の [Exposed Parameters] ボ タン を クリ ッ ク し て 0④⑭、 
| MyExposedParam | の 文字 を ダブ ルク リッ ク し ⑤、 編 集 状 態 に し て 、 ス クリ プ ト 
か ら 参 照 す る 時 の 名 前 を | MusicVolume | に 変更 し ます (⑯。 同じ 手順 で | Sfx | の 
Volume を 「SfxVolume」 と いう 名 前 で スク リプ ト か ら 参 照 で きる よう に し ます ⑦。 


TH Audio Mixer_ 


Weicevelurai (Audio Listener) - Inactive 


eas 
= —— 


@ Inspector mn 


d Music 
1 /Malurmestectings 


Pit m : 
rs (2) $ クリ ッ ク E ea 
^ tenuation zx. 
Expose "Volume (of Music)’ to script = 
P w 
—" v Linear Snapshot Transition = — 


© ダブ ルク リッ ク 


Smoothstep Snapshot Transition E 
Squared Snapshot Transition 
| SquareRoot Snapshot Transition 
| BrickwallStart Snapshot Transition 
| BrickwallEnd Snapshot Transition 


— Exposed Parameters (1) + 
6 Er [MusicVolume| i 


) 「 


ie ER - = se ーー = 一 s E emen or um 


| 
図 3 Audio Mixer の 設定 


うう スク リプ ト か ら Audio Mixer を 操作 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Canvas を 選択 し た 状態 で ( 図 4①)、 [Inspector] ビュ ー 
で [Add Component] > [Scripts] ©—> [Volume Settings] を 選択 し て ④、 ス 
クリ プ ト を 追加 し ⑤、Volume Settings の Mixer に 作成 し た |「 VolumeSettings | と 
いう Audio Mixer を 指定 し ます (⑥(7⑧)。 


PART 2 OHIA 


(a Volume Settings 


im VolumeSettings 


図 4 スク リプ ト か ら Audio Mixer を 操作 = 
> VolumeSettings.cs に つい て 
VolumeSettings.cs( リ スト 1) の スク リプ ト で は 、Audio Mixer で 設定 し た 
MusicVolume、SfxVolume と いう 名 前 を 指定 し て Volume を 操作 し て いま す 。 
音量 の 変更 を する ChangeMusicVolume 関 数 と ChangeSfxVolume 関 数 は 、 ユ 
ー ザ ー が 設定 画面 の スラ イダ ター を 操作 し た 時 に 、 ス ライ ダー か ら 呼 び 出す た め 、 ア ク 
t MRF | public] を 指定 し て いま す 。 
リス ト 1 VolumeSettings.cs 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.Audio; zd 
using System.Collections; E 
public class VolumeSettings : MonoBehaviour = 


{ 


public AudioMixer mixer; 


void Start () 
1 
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vo1d Update () 
{ 


public void ChangeMusicVolume (float vol) 
i 


mixer.SetFloat ("MusicVolume", vol); 


public void ChangeSfxVolume (float vol) 
{ 


mixer.SetFloat ("SfxVolume", vol); 


》 Slider を 作成 する 


音量 を 操作 する た め の Slider を 作成 し ます 。 メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 5 
()- [UI] @— [Slider] を 選択 し ③、Canvas に Slider を 追加 し て 、 名 前 を |「Music」 
に 変更 し ます ④。 


EC 

| 
File Edit Assets | GameObject | Component Mobile Input Window Help 
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"= Hierarchy | Create Empty Child Alt--Shift-- N 
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il (3) 選択 


|eBageund-——-——- x5 [Music] と いう Slider の 作成 
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[Inspector] ビュ ー で Reot Transform( 図 6①)、Slider の Transition の 
Highlighetd Color (R:255、G:255、B:127、A:255) ©, Navigation®), Select 
On Up, Select On Down⑤ を 設定 し ます 。Min Value を | —80 |. Max Value 
|20」 に 変更 し て ⑯、 ス ライ ダー の 最小 値 と 最大 値 を Audio Mixer の [Volume] の 範 
囲 と 同じ 値 に し ます 。 

次 に 、 ス ライ ダー の 値 が 音量 と し て 反映 され る よう に し ます 。On Value 
Changed (Single) の [ 二 ] を クリ ッ ク し ( 図 7①)、 追 加 さ れ た 項目 の |「None 
(Object」 と 表示 され て いる フィ ー ル ド に 、 [Hierarchy] ビュ ー の Canvas を ドラ ッ 
グ & ド ロッ プ し ます ②。 [NoFunction」 と 表示 され て いる リス ト か ら 
[VolumeSettings] > [Dynamic float] の 下 に ある [ChangeMusicVolume」 を 選 
択 し ます ③。 

同じ 手順 で | SfxVolume ] スラ イダ ー と し て [Hierarchy] ビュ ー に | SE] と いう 
スラ イタ ダー を 作成 し て ( 図 8①)、LInspector] ビュ ー を 設定 し ます <⑦。 
[Inspector] ビュ ー の On Value Changed (Single) の 設定 は 、Dynamic float の 下 
に ある [ChangeSfxVolume | を 選択 し ます < て ⑩。 
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図 7 Music の On Value Changed 
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Hs SE の 作成 と On Value Changed (Single) の 設定 


実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 9)。 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する 


ゲー ム で 使用 する ボタ ン を 
割り 当て る に は 


関連 キー ワー ド 
021 バー チャ ル パ ッ ド で 移動 する に は P.461 InputManager | InputConfig 
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ゲー ム で 使用 する ボタ ン の 割り 当て 機能 を 作成 し ます 。 ボタ ン の 割り 当て は 、Unity 
で 用 意 さ れ て いる InputManager を 使用 すれ ば 簡単 で す が 、 ゲ ー ム 起動 時 の 設定 画 
面 が 英語 表記 に な る 、 ゲ ー ム 中 に 割り 当て を 変更 で き な い な ど 、 不 十分 な こと が あり 
ます 。 こと こと で は スク リプ ブ ト て で 制御 する 方 法 を 解説 し ます 。 


D InputConfig を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets] ^ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら InputConfig を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます (N1). 
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図 1 InputConfig を 開く 


》 ユー ザー の 入力 し た キー を 取得 する 


[Hierarchy] ビュ ー の Player を 選択 し た 状態 で ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー で 
[Add Component] © > [Scripts] ©—> [InputConfig」 を 選択 し ④、InputConfig. 
cs の スク リプ ト を 追加 し ます ⑤。 

InputConfig.cs( リ スト 1) で は 、Unity で 利用 で きる キー か ら ユ ー ザ ー が 押し た キ 
ー を 取得 し て いま す 。 実行 し て 確認 し ます ( 図 3)。 
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② クリ ッ ク 


6 Inspector 
W [Player | OStatic + 
Tag | Untagg Layer [Default — — — &J 


| 1 Add Component O 


図 2 Player の 設定 


リス ト 1 InputConfig.cs 

using UnityEngine; 

using System; 

using System.Collections; 


public class InputConfig : MonoBehaviour 
{ 
void Start ©) 1j 


void Update () 
{ 
if (Input.anyKeyDown) { 
print (ScanKeyCode ()); 


KeyCode ScanKeyCode () 
1 
foreach (KeyCode code in Enum.GetValues (typeof 
(KeyCode))) { 
if (Input.GetKeyDown (code)) { 
return code; 


return KeyCode.None; 


[Console] ビュ ー に 押し た 
キー の 情報 が 表示 され る 


HS 実行 結果 
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テキ スト を 
ロー カラ イズ する に は 


017 イメ ー ジ を ロー カラ イズ する に は P.438 LocalizeText | Application.systemLanguage | 
SystemLanguage 列 挙 型 
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ロー カラ イズ 用 の テキ スト ファ イル を 用 意 し て お き 、 メ ッ セ ー ジ や ボタ ン な ど 、 ゲ ー 
ム 中 に 表示 され る テキ スト を 、 実 行 環境 で 使用 し て いる 言語 に 差し 替え ます 。 


》 LocalizeText を 開く 


サン プル の | dungeon] ブロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら LooalizeText を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 
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Be, TER OREN OE 
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i = 


LocalizeText 


im ぃ 2 ル y m 
(m T Tale A g ノ ク 
resources 


1 LocalizeText を 開く 


3 う 》 表示 テキ スト を 実行 時 に 差し 替え る 


[Hierarchy] ビュ ー の Canvas を 選択 し た 状態 で ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー 
で [Add Component] © > [Scripts] © ^ [LocalizeText] を 選択 € (^. 
LocalizeText.oS と いう スク リプ ト を 追加 し ます (⑤。 
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= Hierarchy 


1X9 13212207 


図 2 Canvas の 設定 


リス ト 1 の LoocalizeText.CsS の スク リプ ト で は 、lang に 言語 が 指定 され て いな い 場 
合 、 関 数 を 取得 し て 、 ゲ ー ム の 実行 環境 の 使用 言語 を Application.SystemLanguage 
で 取得 し て いま す 。 

実行 し て 確認 し ます ( 図 3)。 
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日 本 語 に ロー カラ イズ 
され た テキ スト 
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図 3 実行 結果 


( MEMO 取得 で きる 言語 の 一 覧 
取得 で きる 言語 の 一 覧 は 、 スク リプ トリ ファ レン ス (M http://docs. 
unity3d.com/ja/current/ScriptReference/SystemLanguage. 
html) で 確認 で きま す 。 


Sh 
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リス ト 1 LocalizeText.cs 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 


public class LocalizeText : MonoBehaviour 


{ 
public string lang; 


Text text: 
Dictionary<string, string» dict = new Dictionary<string, M) 
string» ()j 


void Start () 
{ 
Tf Clang sa "")» f 
lang - Application.systemLanguage.ToString (); 


string [] translations = Resources.Load ("Text/" + lang). 
ToString ().Split (new char[]{'\n'}, System.StringSplitOptions. Pl 
RemoveEmptyEntries); 


foreach (var str in translations) 1 
string [] msg = str.Split (new char[]{'\t'}, System. M 
StringSplitOptions.RemoveEmptyEntries); 
dict [msg [0]] = msg [1]; 


foreach (var t in gameObject.GetComponentsInChi ldren® 
«Text»()) (1 
string target; 
if (dict.TryGetValue (t.text, out target)) { 
t.text - target; 


void Update () 


PART 2 | S 


| d 
} : 
} 
2 テキ スト の 差し 替え に つい て 


テキ スト の 差し 替え は 、 翻 訳 元 と 翻訳 後 の テ キス ト が 対 に な っ た テキ スト ファ イ 

Vii pearl uiii Unity か ら テ キス ト 

ァイル の 内 容 を 取得 する 場合 、「 Resources」] フチ オル ダ に ファ イル を 置い て お き 、 
er 


ATTENTION n1n—7274120iX&m 


COTIPSC(d. BRAOFFAKDS, 単純 に 、 対 に な つて いる テキ スト へ と 差 
し 替え て いる だ け で す 。 つ まり 、 翻 訳 前 の 文章 が 1 つ で も 、 キ ャ ラク ター の 口調 や 
文脈 に よっ て 変わ る テキ スト 、 単数 と 複数 で 表現 が 変わ る テキ スト な ど 、 翻訳 後 の 
文章 が 複数 ある 場合 に は 対応 で きま せん 。 ま た 、 ボ タン の ラベ ル な ど 表 示 領 域 が 小 
さい テキ スト は 、 言語 に よっ て テキ スト の 文字 数 が 大 きく 変わ る 点 に も 注意 し て く (ee 
だ さい 。 
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d 5 
CHAPTER O3 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する sumi laangen ZAVET 


イメ ー ジ を 
ロー カラ イズ する に は 


関連 キー ワー ド 
016 テキ スト を ロー カラ イズ する に は P.434 UI | Sprite (2D and UI) | Sprite Editor 


017 


デザ イン 上 の 理由 か ら 、 ボ タン や ラベ ル な どの 文字 を 、 テ キス ト で は な く 画 像 デー タ 
に 直接 配置 する 場合 が あり ます 。 この TIPS で は 、UI で 使用 する スプ ライ ト が 参照 し 
て いる テク スチ ャ を 、 ユ ー ザ ー の 実行 環境 で 使用 し て いる 言語 に 差し 替え ます . 


Y Localizelmage を 開く 


サン プ ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら LocalizeImage を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます (M1). 


i Projet 


create * 
assets » Scenes 


サン プル で 利用 し て いる ui.psd は 透明 部 
分 を あら か じ め 準 備 し て いる の で 、 透 明 
部 分 の 端 を エディ ター が 自動 検知 し て 知 
形 を 選択 し て くれ て いま す 。 


図 1 Localizelmage を 開く 


3) 1 枚 の イメ ー ジ か ら 複 数 の スプ ライ ト を 切り 出す 


[Project] £C 2 —7» 5[ Assets |2[ Texture | 7 フォルダ に ある い u を 選択 し ( 図 2①)、 
[Inspector] ビュ ー で 、 画 像 の イン ポー ト 設 定 を 変更 し ます 。 

Texture Type% | Advanced] に ②、Sprite Mode [Multiple | に 変更 し て ⑬、 1 
枚 の 画像 デー タ か ら 複 数 の UI| 用 イメ ー ジ を 作成 する よう に し ます 。Format で 
| RGBA 32Bit | を 選択 し て ④ [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑤、 設 定 を 適用 し 、 
[Sprite Editor] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑯、 イ メー ジ を 切り 分 ける [Sprite Editor] 
ビュ ー を 表示 し ます (⑦②。 


438 


&3 Project 


Create * 


| O Console 


Oval Materia assets » Textures + 
'— All Models ^ 


語 Audio 
> i editor 

i Materials 
>g models 
P Prefabs 
"iS Resource 
"iS scenes 


1) 選択 


Sprite Editor | 
| Slice | 


$| Trim | 


Name 
Position 


Border L 0 

RO 

Í Center 
X10.5 Y 


Pivot 
Custom Pivot 


[Sprite Editor] ビュ ー 左 上 の 
[Slice] と 表示 され て いる 部 分 を 
クリ ッ ク し て ( 図 3①)、 [Type] 
が | Automatic | (CZz o C Uv 0 
を 確認 し ます ②。[ Slice] KAY 
を クリ ッ ク し て ③、 画 像 を 切り 分 
け ま す 。 切り 分 けた 設定 を 適用 す 
る た め 、 ビ ュー 右上 の [Apply] zh 
タン を クリ ッ ク し て ④⑭、 変 更 を 確 
定 し ます 。 


PART 2 "Hi 


O Inspector 


ui Import Settings 


Texture Type | Advanced 

Non Power of 2 None 

Mapping | None 
Convolution Type | hone 


Fixup Edge Seams | 
Read/Write Enabled | | 


Import Type | Default 


Alpha from Graysci ) 
Alpha Is Transpare 
Bypass sRGB Samrl J 


Encode as RGBM 


Sprite Mode | Multiple z + | 


* | 


Generate Mip Maps 
In Linear Space | 
Border Mip Maps [] 


Packing Tag 

Pixels Per Unit 100 

Mesh Type | Tight - m +) 
Extrude Edges Cy 


Mip Map Filtering | Box 
Fadeout Mip Maps | | 


Wrap Mode | Clamp 
Filter Mode | Bilinear 
Aniso Level 

Default 
Max Size 2048 


elis |B) + | oi El) 
‘Format ss (RGBA32bt — — o£) 


(I pue qz) eyuds 


Revert 


図 2 ui の Texture Type を 設定 し て 
[Sprite Editor] ビュ ー を 表示 


gm ditar QU ZU 7 | 


Trim 


Typs 


Revert |O =. — i 


(2) 選択 


To obtain more accurate slicing results, manual 
slicing is recommended! 


ms いり クリック * = 


Pivot | Center 
Custom Pivot xin iio 
Method | Delete Existing 


10)p3 ajuds 


| = >< 
Sprite 
Name lui_0 | 
Position X 19 | Y|368 
W237 | H77 | 


図 3 


[Sprite Editor] ビュ ー で 画像 を 切り 分 ける 
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》》 ス プラ イト が 参照 し て いる テク スチ ャ の 設定 を 変え る 


[Project] ビュ ー の | Resources] フナ ル ダ に ロー カラ イズ し た イメ ー ジ を 用 意 し 
て お き 、 と の イメ ー ジ を 元 に スプ ライ ト が 参照 し て いる テク スチ ャ を 差し 替え ます 。 

イメ ー ジ を テク スチ ャ と し て で は な く デ ー タ と し て 読み 込む た め 、 [Project] E 
ュー か ら | Assets ] > [| Resources] ^ [UI] フナ ル ダ に ある 画像 (Japanese と 
English) を 選択 し て ( 図 4①)、 [Inspector] ビュ ー で イン ポー ト 設 定 を 変更 し ます 。 
Texture Type% | Advanced | に 変更 し ②、Read/Write Enabled に チェ ッ ク を 入 
れ て ③、Format で | RGBA 32Bit」 を 選択 し て ④ [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て ぐ ⑤)、 
設定 を 適用 し ます 。 


@ Project H Q inspecter 
Create * 


' | TaNmarmst - 


id pae 


| Tare ite SET 


| Import Type Em ult を | 


Alpha from Grayscali| ] D FIY 7 を 人 れる 


Alpha Is Transparencis 
ーッ 
tae Um Sars b 


g Scenes 
= x 


図 4 画像 の 設定 


> GameStart、Yes、No の Image オ ブ ジ ェクト を 作成 ・ 設 定 する 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 5①) > [UI] @> [Image] を 選択 し て ③、 
Canvas に |GameStart」「 Yes || No] の 3 つの Image オ ブ ジ ェクト を 追加 し ます ④ 。 
[Inspector] ビュ ー で Rect Transform (M604). Image® Source Image 25) 
⑧ を 設定 し て 、Preserved Aspect に チェ ッ ク を 入れ ます ⑬(⑥⑨)。 [Scene] ビュ ー 
で [2D] を クリ ッ ク し て ( 図 7①) レイ アウ ト を 確認 し ます ②⑫。 


File Edit Assets Component Mobile Input Window Help 
Create Empty cr+shit+N FR "WT" 
Create Empty Child Alt--Shift--N 
3D Object 
2D Object 
Light 
Audio 


= Hierarchy 
7 Al) 
bw. = Eds 


po ps : 
GameStart 
Yes 


No 


EventSystem 


Particle System 


Camera Raw Image 


図 5 GameStart、Yes、No の Image オ ブ ジ ェクト を 作成 


PART 2 IHi 


© Inspector EC 
> ‘Yes OStatic + 
Tag | Untagged | Layer | UI s | 
Rect Transform 
Pos X Pos Y Pos Z 
[100 ^ ]-66 ^  ]o IE 
Width Height 


s la? LR 
Pivot xos  |víos | 
Rotation xo Yo Z 0 | 


Scale X1 Yu 1n zli 
v ©) E" 9. 


© Inspector 
iM (GameStart OStatic v 


Tag (Untagged $è) Layer (ur) 


ーー で この 


25 Rect Transform 
center Pos X Pos Y Pos Z 


0 (50 ‘0 
: a Width Height 
í n me Is] 


Canvas AER 


Material None (Material) |@ 
Raycast Target M 


- Image Type Simple H 
n a i 
| Set Native Size | 


6) チェ ッ ク を 入れ る 


© Inspector 
> | xe OStatic + 


AY 


go Rect a 
center Pos X Pos Y Pos Z 


(in pue qz) ayudo 


(100 | -66 To 
Width Height 


[134 [47 | 


cn 
=) 
や 
om ad 
e 
rm 
[-- 
= 
ce 
— 


図 7 [Scene] ビュ ー で 確認 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する 


》》 Canvas に Localize Image ス クリ プ ト を 追加 する 


[Hierarchy ] ビュ ー の Canvas を 選択 し た 状態 で ( 図 8①)、 [Inspector] ビュ ー 
で [Add Component] © > [Scripts] © ^ [Localize Image] を 選択 し て ④、 
Localizelmage.cs 0A Z7 U 7 F @IBMUELCUAK1).Langic [Japanese | 
か | English] と 入力 し め 、 [Sprite] に UI で 使用 し て いる スプ ライ ト を 指定 し ます ⑯ 
OOF 

実行 し て 確認 し ます (HY). 


= Hierarchy 


| Add Component 


Main Camera 
Directional Light 


図 8 Canvas の 設定 


リス ト 1 Localizelmage.cs 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using System.Collections; 


public class Localizelmage : MonoBehaviour 


{ 
public string Lang; 
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public Sprite sprite; 


void Start () 
{ 
if (lang == "") 4 
lang = Application.systemLanguage.ToString (); 


byte [] data = Resources.Load<Texture2D> ("UI/" + lang). 
EncodeToPNG (); 
sprite.texture.LoadImage (data); 


void Update () { 


(In pue qz) ads 


Lang に | Japanese | を 
設定 し た 場合 


10ID] ayudo 


Game Start m EXCITE 
: 設定 し た 場合 


図 9 実行 結果 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制御 する sun ES 


ター ン 制 の ゲー ム で 
行動 順 を 管理 する に は 


キー ワー ド 
TurnController | GetSiblinglndex | 
SetSiblinglndex 


018 


キャ ラク ター が 順番 に 行動 する 、 タ ー ン 制 ゲ ー ム の 仕組 み を 作成 し ます 。 


》》 TurnBased を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[| Scenes」 フォ ル ダ か ら TurnBased を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 


S fle tes: | assets » Scenes 

(C All Materials 
(C! All Models 
(C all Prefabs 
(C Al Scripts 


タタ ルク グリ ツク 


View Assets 
Gal Animation 
Ga Audio 

P editor 


1 TurnBased を 開く 


2 行動 順 を 管理 する 

[Hierarchy] ビュ ー の TurnManager を 選択 し た 状態 で ( 図 2①)、 [inspector] 
ビュ ー で [Add Component] © > [Scripts] © ^ [Turn Controller] を 選択 し て 
《④、 ス クリ プ ト を 追加 し ます ⑤。 


= Hierarchy 


= | Add Component ^ | m Add Component _ 


ef 


TurnManager 


€ Inspector 
- static ~ 
Default $ ] 


ーー 


d 回 M Turn Controller (Script) 


(a) や 
Script | œ TurnContraller 9 


図 2 TurnManager の 設定 


TurnController.cs( リ スト 1) の GetSiblingIndex メ ソ ッ ド を 利用 し て 、 
Transform の イン デック ス 、 つ まり 、 [Hierarchy] ビュ ー で 表示 され て いる 、 あ る 
ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 子 ゲ ー ム オブ ジェ クト の 順番 を 取得 で きま す 。 

こと の イン デック ス を 、 順 番 を 変更 する SetSiblingIndex メ ソ ッ ド や 、 最 後に 移動 す 
る SetAsLastSibling メ ソ ッ ド で 操作 する こと で 、 [Hierarchy] ビュ ー の リス ト を 
順番 に 管理 する リス ト の よう に 使用 で きま す 。 実行 し て 確認 し ます 。 初期 状態 で は A 
BC の 順番 で す が ( 図 3①)、[ ス ペー ス 」 キー を 押す と B が 先頭 に 移動 し ます ②⑫。 次 
に [| スペース 」 キー を 押す と C が 先頭 に な り ま す ③。 また [| スペース] キー を 押す と 先 


頭 が A に 戻り ます ④。 


リス ト 1 TurnController.cs 


using UnityEngine; 


using System.Collections; 


public class TurnController : 
{ 
// Use this for initialization 
void Start () { 


MonoBehaviour 


PART 2 雇用 編 


18]]04ju03UJn | 


xapujburqis}a9 


co 
D 
vr 
e 
cx 
= 
= 
= 
= 
=. 
D 
っ で 
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CHAPTER 03 基本 的 な 動作 や 設定 を 制 件 する 


// Update is called once per frame 
void Update () { 
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) { 
var c = transform.GetChild(90); 
c.SetAsLastSibling(); 


D 最初 の 順番 


② [| スペース] キー を 押す 
と B が 先頭 に 移動 


③ [スペ ー ス ] キー を 押す 
と C が 先頭 に 移動 


④ [スペ ー ス 」 キー を 押す 
と A が 先頭 に 移動 


図 4 実行 結果 
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e 


P メッ セー ジ や スマ ー ト フォ ン を 考慮 し た UI の 作成 な ど 、 | 


E ユー ザー イン ンタ ー フ ェ ー ス に 関 する TIPS を 紹介 し ます P 
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3743 「dungeon」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


5, ゲー ム 画 面 の 縦横 比 を 
固定 する に は 


関連 キー ワー ド 
O23 画面 切り 替え の 演出 に マス ク を 利用 する に は P.468 | UI | Canvs | Anchors 


Unity の UI シス テム を 利用 すれ ば さま ざま な 解像度 、 画 面 比率 に 対応 し た 柔軟 な UI 
を 作成 で きま す 。 し か し 、 ゲ ー ム 性 や 調整 に か か る 手間 の 観点 か ら 画 面 比 率 を 固定 し 
た いこ と も あり ます 。 この TIPS で は UI の レイ アウ ト 機 能 を 利用 し て | R] を 自動 
的 に 表示 し 、 画 面 比 率 を 固定 し ます 。 


3) AspectRatio を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[| Scenes」 フォ ル ダ か ら AspectRatio を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 


E re EET 
pan TTP 
WS Fawaribes 
し At prit. TS A 


í Oval "Meli Tl 
(©) All Prefabs 
(Oi AMI Scripts | 


タブ ルク リッ ク 


"5S Assets 
Gal Animation 


G Prefabs 
図 1 AspectRatio を 開く 


3) Canvas Scaler で 複数 の 解像度 に 対応 する 


X ニュ ー か ら [GameObject] (M2@) ^ [UI] > [Canvas] を 選択 し ③、 
Canvas を シー ン に 追加 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー か ら 、Canvas Scaler コ ン ポ ー ネ ン ト の Ui Scale Mode を 
[Scale With Screen Size] に 変更 し ます ⑤。 これ で 、 実 際 の 解像度 に か か わら ず 、 
Reference Resolution で 指定 し て いる 仮想 的 な 解像度 が 、UI の 配置 に 使用 する 解 
像 度 に な り ま す 。Screen Match Mode を [Expand] に 変更 し て ⑥、 実 際 の 解像度 
c Reference Resolution の 画面 比率 が 違う 場合 、 足 りな い 部 分 を 拡張 する よう に 
LET. [Scene] ビュ ー で [2D] を クリ ッ ク し て ⑦、 確 認 し ます ⑧。 


Create E 
Create Empty Child 
3D Object 

2D Object 


Ctrl+Shift+N 
Alt+Shift+N 


Text 


Partide System 


Camera 
Center On Children 


Make Parent 

Clear Parent 

Apply Changes To Prefab 
Break Prefab Instance 


Set as first sibling 
Set as last sibling 


Canvas 


EventSystem a | 


図 2 Canvas の 作成 と 設定 


Image 
Raw Image 


Button 
Toggle 
Slider 
Scrollbar 
Dropdown 
Input Field 


® Inspector 


PART 2 | TU 


> M Canvas 


Tag | Untagged 


^ 3t Rect Transform 


| | Some values driven by Canvas. 


Pos X 
622 
Width 


1300.349 
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CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


》》 画 像 を 画面 の 端 に 配置 する 


P ich こ な る 画像 を 作成 し ます 。 メニ ュー か ら [GameObjectl (M3@) ^ [UI] 
2 ane を 選択 し ③、| Image」 を 追加 し て 、 名 前 を |「Top」 に 変更 し ます ④⑭④。 

に 画像 の 位置 を 設定 し ます 。[Inspector」] ビュ ー を 開き 、Rect Transform の 
S E e T 
Y を |0」 に 設定 し ます ⑤⑮)。 次 に Left、Right を |0」、Height を |600」 に 、Pos Y 
[300]. Pos Z を 「0」 に 変更 し て ⑥⑤、 高 さ の 半分 だ け 画 面 上 方 向 に ずら す よ うに 設定 
LET. 最後 に 、Image コ ン ポ ー ネ ン ト の Color を 黒色 (R:0、G:O、B:0、A:255) に 変 
更 し て (⑦②、 完 成 で す ⑧。 


= Hierarchy 


at 
| File Edit Assets| GameObject | Component Window Help 
; Create Empty Ctrl+Shift+N 
| Create Empty Child Alt+Shift+N 
3D Object 
2D Object 


Particle System 


Camera 
Center On Children 


Make Parent 
Clear Parent 


€ Inspector | 
iid |Top LJStatic + 


ae L Une Ba hl E UI + 


図 3 — 
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( MEMO EZZXUZLL TAX EEXIS 


Rect Transform コ ン ポ ー ネ ン ト 左 上 の アイ コン を クリ ッ ク し ( 図 4①)、 
[Shift] キー を 押し な が ら 、「stretch」 [bottom] の アイ コン を クリ ッ ク し て ぐ ②⑫、 
画像 の 中 心 点 、Pivot を 画像 の 下部 に 設定 し ます 。 そ の まま 、 [stretch |[ middle] 
の アイ コン を クリ ッ ク し て ⑬、 画 像 を 配置 する 方 法 も あり ます 。 


図 4 画像 を 配置 する 


Top 以 外 に も Bottom、Lefft、Right を 作成 し て (M50). RELETO~O. 


Bottom 


(D 作成 
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CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


® Inspector X Navigation FER 
W Bottom | b Static + 
J. Tag | Untagged # | Layer | UL 7 + | 


woe Rect Transform 
stretch 


= 


Anchors 


Rotation 


Scale 


© Canvas Renderer 


Raycast Target 


Preserve Aspect 


€ Inspector 


e? iul [Left | Listatic + 
= | Untageed Layer に UI +) 


Anchors 
Mir 
Max 

Pivot 


Rotation 


Scale 
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€ Inspector 
iid [Right Llstatic + 


Tag | —— Eid c UI +) 


Rotation 
Scale 


wv» Canvas Renderer 


v "a M Image (Script) 


Source Image None (Sorite) 


Color = 


1 None (Materialy (Mater tal] 
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SAMPLE K. プロ ジェ クト 
CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する [dungeon] プロ ジェ ク 


キャ ラク ター に ライ フ メ ー タ ー 79779 
を 表示 する に は 


関連 キー ワー ド 
019 ゲー ム 画 面 の 縦横 比 を 固定 する に は P.448 | Slider | Image | Life 


020 


3D の 空間 上 に いる キャ ラク ター の 位置 に 合わ せ て 、2D の UI を 表示 し ます 。 ライ TX 
ー タ ー は Unity で 作成 で きる ゲー ム オ ブ ジ ェクト [Slider」 を 元 に 作成 し ます 。 


》 LifeMeter を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 一 
| Scenes] フォ ル ダ タダ か ら LifeMeter を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 
Create ~ 
Vu Favorites assets » Scenes 
(©) All Materials 
(OAll Models 


(Ot All Prefabs 
(Ch 1 
Ct All Scripts 
タダ ブル クリ ッ ク 
Vig Assets 
i Animation 


ii Prefabs 
図 1 LifeMeter を 開く 


》》 ライ フ メ ー タ ー を 作成 する 


メニュー か ら [GameObject] (M2) ^ [UI] 2 > [Slider] を 選択 し て ③⑬、 
Slider の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し ます ④。[ Hierarchy ] ビュ ー の Slider を 選択 
LT., [Inspector] ビュ ー か ら Reot Transform ELETO. 次 に Slider コ ン ボ 
ー ネ ン ト の Interactable の チェ ッ ク ボ ックス を 外し て ⑤、Transition を [None] に 
変更 し (⑦、 操 作 を 無効 に し ます 。 

| Handle Slide Area | と |「Handle」 も ポイ ンタ ー で 操作 する た め の ハ ンド ル な の 
で 、 削 除 し ます ( 図 3)。 


PART 2 TOHA 


Slider の 機能 


Slider ゲ ー ム オブ ジェ クト は 、 追 加 さ れ て いる Slider コ ン ポ ー ネ ン ト と 、 
Slider の 見 た 目 を 定義 し て いる 子 ゲ ー ム オブ ジェ クト で 構成 され て いま す 。 
本 来 は 、 そ の 名 前 の 通り UIl の 部 品 と し て (この Slider は 一 般 用 語 の スラ イダ ー 
で す の で 、 わ か りや すい よう に 変更 ) て 使用 する た め の も の な の で 、 こ の TIPS 
で は 、 ラ イフ メー ター に は 不要 な も の を 削除 お よび 変更 し て いま す 。 


EU 
| File Edit Assets| GameObject | Component Mobile Input Window Help 
Create Empty Ctrl+Shift+N 
Create Empty Child Alt+Shift+N 
3D Object 


Center On Children 


Make Parent T " E 
Clear Parent Slider l 
Apply Changes To Prefab | Scrollbar 


hy © Inspector 
A&E —— | w [Sider CJstatic + 
Tag [Untagged +) Layer (Ul) 


- 


削除 する 


図 3 [Handle Slide Area」 と 「Handle」 を 削除 
455 


CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


2 クス ライ ダー の 外観 を 設定 する 

[Hierarchy] ビュ ー で Background を 選択 し て ( 図 4①⑪① )、Image コ ン ポ ー ネ ン ト 
の Color を 赤色 に 変更 し て ②③⑬、 ラ イフ が 減っ た 時 の 色 を 設定 し ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー で Fill Area を 選択 し て ( 図 5①)、Rect Transform コ ン ポ ボー 
ネン ト の Left と Right を 「0」 に 変更 し て ②、 ラ イフ の 表示 範囲 を 「Slider」 の 大 き さ に 
合わ せま す 。 

[Hierarchy] ビュ ー で Fill を 選択 し ( 図 6①)、Rect Transform コ ン ポ ー ネ ン ト の 
Width [O] に 変更 し て ②、 余 白 を な くし 、Image コ ン ポ ー ネ ン ト の Color を 緑色 に 
変更 し て ③④、 ラ イフ の 色 を 設定 し ます 。 

最後 に [Hierarchy」 ビュ ー の Slider を [Project] ビュ ー の | Prefabs] フォ ル ダ に 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、 作 成 し た Slider を プレ ハブ と し て 保存 し ます 。 名 前 は 
[LifeMeter」 に 変更 し ます ( 図 7)。 [Hierarchy] ビ ュー の Slider は 削除 し て お きま す 。 


‘= Hierarchy 


Create * A 
oe TUM 


M" ② クリ ッ ク 


Add Component 


- ePiBroooorr PWE 
rta UD ww 


図 4 Background の 設定 
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‘= Hierarchy 


Fill Area 


図 5 Fill Area の 設定 


‘= Hierarchy 
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CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


© Inspector 
LlStatic + 


Nene (Material) - 


Add co 


— 9 


— gijoorregrr JB 
- "-- - 


@ Project 
Create z — 


プレ ハイ プ 化 


d X1 van hae 
EU Prefabs 


図 7 プレ ハブ 化す る 
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》》 スク リプ ト か ら ラ イフ メー ター を 操作 する 

[Hierarchy] ビュ ー の Player を 選択 状態 に し て ( 図 8①)、 [Inspector] ビュ ー で 
[Add Component] D> [Scripts] $^ [Life] を 選択 し て ④、Player に Life.cs と い 
うう スクリプト を 追加 し ます 。 追加 し た Life.cs の Meter Prefab に 作成 し た 
LifeMeter の プレ ハブ を ドラ ッ グ & ドロップ し て 指定 し て ⑤、Offset の X、Y で 
[Player] の 位置 か ら の オフ セッ ト を 指定 し て ⑯、 [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 
OF 

Life.cs (UA R1) の スク リブ プ ト で は 、 ス ライ ダー の UI を 描画 する キャ ン バ ス に 追 
加 し て 、 プ レイ ヤー の 位置 と ライ フ に 合わ せ て スラ イダ ー の 状態 を 更新 し て いま す 。 

実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 9)。 


| iz Hierarchy | | Add Component | 


© inspector 


O クリ ッ ク 


L — Add Component ~] 


図 8 Player に Life.cs を 追加 
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CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


リス ト 1 Life.cs 


using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using System.Collections; 


public class Life : MonoBehaviour 


{ 
public float life = 100f; 
public float maxLife = 100f; 
public Slider meterPrefab; 
public Vector2 offset; 
Slider meter; 
void Start () 
{ 
meter = Instantiate (meterPrefab) as Slider; 
meter.transform.SetParent (GameObject.Find ("Canvas"). 
transform) ; 
+ 


void Update () 
{ 
meter.transform.position = Camera.main.WorldToScreenPoint 
(transform.position) + new Vector3(offset.x, offset.y); 


meter.value = life / maxLife; 


図 9 実行 結果 
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3713 「dungeon」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 
= バー チャ ル バ パッ ド で 
移動 する に は 


関連 キー ワー ド 
015 ゲー ム で 使用 する ボタ ン を 割り 当て る に は P.431 | Input.GetTouch | TouchPhase 


モバ イル デバ イス で キャ ラク ター を 操作 する 、 パ ー チ ャ ル パ ッ ド を 作成 し ます 。 


》》 VirtualPad を 開く ーー 
サン プル の 「dungeon] プ ロジ ェクト を 開き 、 [Project] GAI hee ルン ルル ルン 
ビュ ー の [Assets | ^| Scenes | 73 JV 4 7» 5 VirtualPad QAI Seri 4 
- "A 


を タダ ブル クリ ッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


D ゲー ム オ ブ ジ ェクト に スク リプ ト を 追加 する P! VirtualPad を 導く 

[Hierarchy] ビュ ー の Player (移動 する ゲー ム オ ブ ジ ェクト ) を 選択 し て (M2 
(D). [Inspector] ビュ ー で [Add Component] ©> [Script] @— [Virtual Pad] 
を 選択 し て ④、Player に VirtualPad.CS と いう スク リプ ト (リス ト 1) を 追加 し ます 


©. Pad Prefab に 、 [Project] ビュ ー の | Prefabs 7 フォ オル ダ に ある VirtualPad を 
ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 追加 し ⑥、 バ ー チ ャ ル バ ッ ド の 外観 を 設定 し ます 。 


ーー 
e 
一 
e 
— j 
A) 
rE 
o> 
[77] 
cD 


li Player 


図 2 Player に VirtualPad.cs を 設定 


D タッチ 情 報 を 取得 する 


リス ト 1 の よう に 現在 の タッ チ 情 報 は 、Input.GetTouch 関 数 で 取得 で きま す 。 
タッ チ し た 時 や 、 離れ た 時 な どの 状態 は 、TouchPhase で 確認 で きま す 。 タッ チ し た 
瞬間 の 場所 と 、 現 在 タ ッ チ し て いる 場所 か ら キ ャ ラク ター が 移動 する 方 向 を 決定 し 
て いま す 。 

スマ ー ト フォ ン 向 け に 書き 出し 、 実 行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 3)。 
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CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


リス ト 1 VirtualPad.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


[RequireComponent (typeof (NavMeshAgent) ) ] 


public class VirtualPad : MonoBehaviour 
t 

public float moveSpeed = 5f; 

public GameObject padPrefab; 


NavMeshAgent agent; 
Animator anim; 
GameObject pad; 

float padSize = 150f; 


Mector2 center; 
Vector2 dir; 


Vector3 velocity; 


void Start () 


i 
agent = GetComponent<NavMeshAgent> (); 
anim - GetComponent«Animator» (); 


void Update () 


{ 
if (IHput.touchCouHt > 0) { 
var t = Input.GetTouch (0); 


if (t.phase == TouchPhase.Began) { 
center = t.position; 


if (padPrefab) { 
pad = Instantiate(padPrefab) as GameObject; 
pad. transform. SetParent(GameObject. 
Find("Canvas").transform) : 
pad.transform.position = center; 


RectTransform rt = pad.GetComponent® 


«RectTransform»(); 
padSize - Mathf.Max(rt.sizeDelta.x, rt.sizeDelta.y); 
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if (t.phase == TouchPhase.Moved) { 
dir = C.position - center; 


uno 189 3ndu| 


if (dir.magnitude > 20f) { 
velocity.x - Mathf.Min(dir.x, padSize) / padSize; 
velocity.z - Mathf.Min(dir.y, padSize) / padSize; 


velocity *- moveSpeed; 


if (t.phase -- TouchPhase.Ended || t.phase -- 
TouchPhase.Canceled) { 
center = Vector2,.zero; 
dir = Vector2.zero; 
velocity = Vector3.zero; 


— 
e 
= 
e 
ーー 
“wo 
ーー 
eo 
の 
eD 


if (padPrefab) (1 
Destroy(pad); 


agent.Move (velocity * Time.deltaTime); 
anim.SetFloat("Speed", velocity.magnitude); 


Je AS E 


図 3 実行 結果 
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Jj [dungeon」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 04 ユー ザー イン ター フェ ー ス を 工夫 する 


pp UI を ゲー ム パ バッド と ボイン ター 
PP 


015 ゲー ム で 使用 する ボタ ン を 割り 当て る に は P.431 | Navigation | Visualize | Explicit 
021 バー チャ ル パ ッ ド で 移動 する に は P.461 


UI シス テム で 作成 し た UI は 、 標 準 で は マウ ス や タッ チ 入 力 に 最適 化 さ れ て いま す 。 
各 り UI パー ツ に 適切 な 設定 を する こと で 、 ゲ ー ム パッ ド や キー ボー ド で は 操作 し や す 
くし ます 。 


P UISelect を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets] っ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら UISelect を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


assets + Scenes 


voy Favorites 
(GL All Materials 
Gal Models 
Ciall Prefabs 
(OL All Scripts 


タブ ルク リッ ク 


View Assets 
MP 
図 1 UISelect を 開く 


YD U! パ バー ツ の 選択 順 を 指定 する 


ボタ ン や スラ イダ ー な どの UI パーツ に は 、Navigation と いう 、 キ ー 操 作 時 の 選択 
順 を 制御 する 機能 が 有効 に な っ て いま す 。 初期 状態 で は Automatic が 選択 され て い 
て 、 各 UI の 位置 に 応じ て 自動 的 に 選択 順 が 設定 され て いま す 。 

[Visualize] ボタ ン を クリ ッ ク し て チェ ッ ク を 入れ て お け ば 、 [Scene] ビュ ー で 
選択 し て いる UI パーツ の 居 移 先 が 確 認 で きま す 。 

各 U り | コン ポー ネン ト (ここ で は 図 2① の Music を 選択 ) の Navigation を [Explicit] 
に 変更 し ②、Select On Up か ら Select On Right に 各 キ ー を 押し た 時 に 移動 する ゲ 
ー ム オブ ジェ クト を 指定 し ます 。 こと こと で は Select On Up に 「 Apply |. Select On 
Down に 「SE」 を 指定 し て いま す ③。 

通常 の 順番 だ け で は な く 、 下 か ら 上 、 左 か ら 右 と いう よう に 両端 が ルー プ す る よう 
に 設定 する と 、 違 和 感 な く 操作 で きる よう に な り ま す 。 ここ で は 他 に Language 内 の 


PART 2 eH 


Japanese (Ed 30002), English (8140002). Apply ( 図 5①②) を 設定 し て ルー プ す 
る よう に し て いま す 。 

Music、SE、Language 内 の Japanese と English、Apply の 各 Transition の 
Highlight Color で フォ ー カ ス が 当たっ て いる 時 の 色 を 黄色 (R:255、G:255、 
B:127、A:255) に 変更 し ます ( 図 6)。 


ーー 
Q5 
=; 
ca 
に 
em 
e 
= 


@ Inspector 


[Wc — Statie v 


= Hierarchy 


Tag L Untagged $) Layer (UI +] 
P Se a a Ea 3 


tx ュ — = = SS T. 

| Explicit E | | 

Select On Up ‘Apply (Button) I 
Select On Down SE (Slider) 


Tisi - [None (Selectable) Es | 


b SE 
> Langage 


o Inspector 


Select On Up SE (Slider) [o] Select On Up SE (Slider) © 
Select On Down = Apply (Button) © Select On Down = Apply (Button) o 
Select On Left {y English (Toggle) @ Select On Left v Japanese (Toggle) o 
Select On Right ^ «English (Toggle) | © Select On Right «Japanese (Toggle) |o 


Pressed Color 
Disabled Color 


Sad On Up v Japanese (Toggle) © 
Select On Down =:Music (Slider) o 図 6 Hightighted Color の 設定 
Select On Left None (Selectable) o 
Select On Right [None (Selectable) 9o 


図 5 Apply の 設定 
最 後に [Hierarchy] ビュ ー か ら 「Event etin を 選択 し て ( 図 7( D ^ 
[Inspector] ビュ ー か ら 、Event System コ ン ポ ー ネ ン ト の First Selected に : 


ン 開 始 時 に 選択 状態 に する UI| パ ー ツ を 指定 し ます 。 Z と | Music | を 指定 qm 
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す 
実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 8)。 


& Inspector 


9, Mi[Eventsvstem | Bes - 
Tag ee Layer 


First Selected (D Music | 2) 設定 
Send Navigation Eve|M 


EventSystem 


Drag Threshold [5 
Tae standalone. Input Module (Script) | 


図 7 Event System の 設定 


FECES ERTE 


フォ ー カ ス が 移動 する 
— = (こと で は フォ ー カ ス 
Language  |jJapanese 。 (_) English が ルー プ す る よう に し 


HS 実行 結果 
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ター ム の 演出 に SHER T IPS 形式 で で 紹介 し し ます 。 


" で 紹 7 
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SAMPLE [d nz 
CHAPTER 05 ゲー ム の 演出 を 工夫 する 「dungeon] プロ ジェ クト 


画面 切り 替え の 演出 に 


H | マス ク を 利用 する に は 


関連 キー ワー ド 
019 ゲー ム 画 面 の 縦横 比 を 固定 する に は P.448 | Render Texture | Mask | Quad 


UI の 表示 に マス ク を か け て 部 分 的 に 透明 に し ます 。UI 用 の シェ ー ダ ー を 作成 し て も 
同じ よう な こと が で きま す が 、 こ の TIPS で は 、Render Texture を 利用 し て マス ク 
画像 を 作成 し て いま す 。 


> TransitionEffect を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets ]—> 
[Scenes] フォ ル ダ か ら TransitionEffect を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project . El Consol: 
Create 7 
Y: ;Favorites assets +» Scenes 
(7! all Materials. 
(C! All Models 
(Ot Al Prefabs 
(C all Scripts 


Vig Asset タフ ルク リッ ク 
oa Assets 

還 Animation 

Gai Audio 

還 Materials 


図 1 TransitionEffect を 開く 


タク UI に マス ク を 追加 する 


Mask コ ン ポ ー ネ ン ト は 、 自 身 ( 親 ) と 子 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 捕 画 領域 を 、 自 身 
の 指 画 訟 域 で マス ク す る こと が で きま す 。 

まず は 、 テ スト 画像 で マス ク の 効果 を 確認 し ます 。 メニ ュー か ら [GameObject] 
O> [UI] > [Raw Image] を 選択 し て 3⑬、2D 向 け の スプ ライ ト で は な く 、S3D 向 け 
の テク スチ ャ を UI 用 の 画像 と し て 利用 で きる Raw Image を 作成 し ます 。 名 前 を 
[Mask] に 変更 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー で Rect Transform を 設定 し て (3O), Raw Image コ ン 
ポー ネン ト の Texture に 「MaskTest」 を 指定 し ます ③④⑤。 [Scene] ビュ ー で [2D] 
を クリ ッ ク し て ⑤、 レ イア ウト を 確認 し ます (⑦。 [Add Component] (M4) > 
[UI] 22^ [Mask] を 選択 し て 3⑬、Mask コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 し ます (④。 
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図 3 Mask の Texture の 設定 
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[Hierarchy] ビュ ー で [Mask] を 右 ク リッ ク し て (M50), [Ul] 2^ [Image] ®© 
を 選択 し て 、 マ スク され る [Image] と いう オブ ジェ クト を 作成 し ④、Mask の 子 ゲ ー 
ム オ プ ブ ジ ェクト に し ます 。[Inspector] ビュ ー で Rect Transfrom を 設定 し て ( 図 6 
(00), Source Image に unitychan_tile の スプ ライ ト を 指定 し ③④⑤、 [Scene] 
ビュ ー で [2D] を クリ ッ ク し て ⑯、 マ スク の 効果 を 確認 し て くだ さい ⑦。 
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図 6 Mask コ ン ボ ポー ネン ト を 追加 (ここ で は 「unitychan_tile」 を 選択 ) 


⑳》 マス ク 用 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 する 


Mask コ ン ポ ボ ポー ネン ト は 自分 自身 の 描画 領域 (Row Image の 場合 は [Texture]) 
の 不透明 度 が 10] 以外 か 、 も し く は 「0」 で 、 マ スク する 領域 を 決定 し て いま す 。 S 
の TIPS で は 、 カ メラ の 描画 を テク スチ ャ と し て 利用 で きる Render Texture を 利用 
し て 、 マ スク の 範囲 を 動 的 に 変更 し ます 。 


》 Render Texture に 映す マス ク 用 の テク スチ ャ を 設定 する 


[Project] ビュ ー か ら | Assets] ^ | Textures | ^ [| CutoutPattern | 7 フォ ル ダ を 選 
択 し ( 図 7①)、 [Inspector] ビュ ー で Texture Type% [Texture] ©, Alpha from 
Grayscale に チェ ッ ク を 入れ て ③、Wrap Mode を [Repeat] (4, Format Mode 
Æ [Bilinear] O LEF. [Defaut] タブ を クリ ッ ク し て ⑯Max Size% [2048] ⑰⑦、 
Format を [Truecolor] に 変更 し て ⑧、 [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 8⑱ 。 
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図 7 マス ク 用 の テク スチ ャ の 設定 


タテ クス チャ を 適用 する マテ リア ル を 作成 する 


[Project] ビュ ー に 「 Materials] フォ ル ダ を 作成 し ます 。 メニ ュー か ら [Assets] 
( 図 8①) + [Create] © ^ [Material] を 選択 し て ⑬、 名 前 を |「CutoutEffect」 に 変 
更 し ます ④。CutoutEffect は テク スチ ャ を 適用 する マテ リア ル に な り ま す 。 
[Inspector] ビュ ー の Shader で [Unlit] ^ [Transparent Cutout] を 選択 し て 


[Unlit/Transparent Cutout] に 変更 し ⑤、 テ クス チャ に | CutoutPattern」 を 指定 
LETO~®. 
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図 8 テク スチ ャ を 適用 する マテ リア ル を 作成 
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>) Quad を 作成 する 


メニ ュー か ら [GameObject] (H9M) > [3D Object] © > [Quad」③ を 選択 
し 、Quad を 作成 し 、 名 前 を | Effect ] に 変更 し ます (④。 [Inspector] ビュ ー で Mesh 
Renderer の Materials を 展開 し 、 [Element O] に 作成 し た マテ リア ル を 指定 し て 
( 図 10①②③)、Position を 設定 し ます ④。 

[Project] ビュ ー の 「Materials 」 フォ ル ダ に ある CutoutEffect を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー で Alpha cutoff の 値 を 変更 すれ ば ( 図 11①)、 透 明 の 範囲 が 変 
化す る の を [Scene] ビュ ー で 確認 で きま す (②⑫(3③。 
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図 9 Quad を 作成 
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図 11 CutoutEffect の 設定 
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》 Render Texture を 利用 し て マス ク の 範囲 を 動 的 に 更新 する 


Render Texture 用 の カメ ラ を 追加 し ます 。 メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 12 
(0) ^ [Camera] を 選択 し て ②、 カ メラ を 作成 し 、 名 前 を |EffectCamera」 に 変更 し 
ETO. 

Clear Flags [ Solid Color] に ④、Background の A の 値 を 10」 に 変更 し ます (⑤ 
⑥。Position は 「0.0.0」 に 変更 し ます ⑦⑰。 

[Project] Lı — C[ Assets | ^ | Textures] 7 フォ ル ダ を 選択 し て 、 メ ニュ ー か ら 
[Assets] ( 図 13①) + [Create] D—> [Render Texture] を 選択 し て ③、New 
Render Texture を 作成 し て ④、 [Hierarchy] ビュ ー の EffectCamera の Target 
Texture に 指定 し ます ⑮⑤⑥(⑦。 
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図 12 Render Texture 用 の カメ ラ の 設定 
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図 13 Render Texture 用 の カメ ラ の 設定 
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》》 マス ク 用 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト だ け を 表示 する 


と の 状態 で は Main Camera と 同じ よう に すべ て の ゲー ム オ ブ ジ ェクト が 描画 さ 
れ て いる の で 、 レ イヤ ー を 設定 し て マス ク 用 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト だ け を 表示 する 
よう に し ます 。 

メニ ュー か ら vm ^ [Project Settings] ^ [Tags and Layers] を 選択 し 
€. [Inspector] ビュ ー に レイ ヤー の 設定 画面 を 表示 し ます 。[User Layer 8] に 
[ TransitionEffect | Te し ます ( 図 14)。 

[Hierarchy] ビュ ー で Effect を 選択 し 、[Inspector] ビュ ー の Layer を 
[TransitionEffect」 に 変更 し ます ( 図 15)。 

[Hierarchy] ビュ ー で EffectCamera を 選択 し て 、 [Inspector] E ビュ ー の Culling 
Mask | TransitionEffect | に 変更 し て ( 図 16)、TransitionEffect だ けが カメ ラ に 
映る よう に し ます 。 
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図 16 EffectCamera の Culling Mask の 設定 


478 


PART 2 MGHS 


[Hierarchy] E ビュ ー で Mask を 選択 し て ( 図 ] v [Inspector] E2—® Texture 
& | New Render Texture」 に 変更 すれ ば (②③④、EffectCamera に 映っ て いる 部 分 
だ けが 表示 され る マス ク の 完成 で す 。 後 RE な ど を 利用 し て 、 
EffectCamera に 映っ て いる も の を 変更 し て くだ さい 。 ここ で は [Hierarchy」 ビュ 
ー の Effect に [Project] ビュ ー の | Assets] ^| Animation] 7 フォ ル ダ の Effect を 追 
加 し て いま す ( 図 18)。 

実行 し て 確認 し て み ま し ょ よう ( 図 19)。 
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図 18 Animation の 適用 
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図 19 実行 結果 


480 


「dungeon」 プ ロジ ェクト 
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跳ね る メッ セー ジ を 


表示 する に は 


キー ワー ド 
Animation | Animator | BounceText 


Unity の アニ メー ショ ン 機 能 を 利用 し て 、 一 文字 ずつ 跳ね る 文字 を 作成 し ます 。 


3) BounceText を 開く 


サン プ ブル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets ]—> 
[Scenes] フォ ル ダ か ら BounceText を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 
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図 1 BounceText を 開く 


YY アニ メー ショ ン で 跳ね る 文字 を 作成 する 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 2①) — [UI] 2— [Text] を 選択 し て ③、 テ キス 
ト を 作成 し 、 名 前 を 「BounceChar」 に 変更 し ます ④。 

[Inspector] ビュ ー で Rect Transform ZE LETO. 

また Text コ ン ボ ポー ネン ト の Font⑥、Font Size(⑦ の 、Alignment⑧、Horizotal 
Overflow⑨、Vertical Overflow, Color (R:0, GO, B:O, A:O) ⑪ を 変更 し て 、 
[Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し ⑲、 文 字 の 外観 を 調整 し ます 。 と の TIPS で は 文字 の 位 
置 を スク リプ ト か ら 計 算 す る た め 、Alignment を 左寄せ に 設定 し て いま す 。 
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図 2 BounceChar の 設定 
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》》 アニ メー ショ ン フ ァイル を 作成 する 


| BounceChar | を 選択 し た 状態 で 、 メ ニュ ー か ら [Window] > [Animation] を 
選択 し て [Animation] ビュ ー を 表示 し 、 [Animation] ビ ピュー 中央 の [Create」 ボタ 
ン を クリ ッ ク し ます (M30). ダイ アロ グ が 表示 され る の で | Bounce] と 入力 し て 
②③、 ア ニメーション ファ イル を 作成 し ます 。 これ で 、| BounceChar」 に 追加 され 
た Animator コ ン ポ ー ネ ン ト に よっ て 、| Bounce」 に 記録 し た アニ メー ショ ン を 再生 
で さき よう に な り ま し た 。 
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図 3 アニ メー ショ ン フ ァイル を 作成 
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》 アニ メー ショ ン の 設定 を する 
[Animation] ビュ ー の [Add Property] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 ア ニ メ 


ーション の 対象 に する 項目 を 追加 し ます 。 
Rect Transform の 左 三角 形 を クリ ッ ク し て ②、 リ スト を 展開 し ます 。Anchored 
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Position の 右 に ある [4+] を クリ ッ ク し て ③⑬③、Rect Transform コ ン ポ ー ネ ン ト の 
Anchored Positiony を アニ メー ショ ン の 対象 に 追加 し ます ④。Anohored 
Position.x は 不要 で す の で 削除 し ます ⑤) て ⑦ 
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図 5 V 字 曲線 


[Curves] を クリ ッ ク し ます ( 図 6① )。 数 値 を 入力 し て ②、 [Add Keyframe] ボ 
タン を クリ ッ ク し ③、 キ ー フ レー ム を 追加 し て 、Anchored Position.y の 数 値 を 変化 
させ ④、A か ら G を 参考 に 跳ね る 動き を 作成 し ます 。 アニ メー ショ ン は デフ ォ ル ト で 
は ルー プ す る 設定 に な っ て いる の で 、 [Project] ビュ ー か ら 作 成 し た Bounce を 選 
RL. [Inspector] ビュ ー の Loop Time の チェ ッ ク を 外し て ルー プ し な いよ うに 変 
更 し ます (I. 
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図 7 Loop Timme の チェ ッ ク を 外す 


アニ メー ショ ン の 完成 後 、|BounceChar」 を [Project] ビュ ー の | Assets | ^ 
[Prefabs] フチ ナル ダ に ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、 プ レ ハ ブ を 作成 し ( 図 8)、 不 要 に な 
っ た シー ン 上 の | BounceChar」 を [Hierarchy] ビュ ー か ら 削 除 し ます 。 


@ Project 


| assets » Prefabs 


E s i Bouncacharz rafab 
図 8 BounoeChar を プレ ハブ 化 


》 光 テキ スト を 一 文字 ずつ アニ メー ショ ン さ せる 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 9①) > [UI] > [Text] を 選択 し て ⑬、 ス クリ 
プ ト を 追加 する た め の テ キス ト を 作成 し ます ④。Text コ ン ポ ー ネ ン ト の Text に 表示 
し た い テ キス ト を 入力 し ます ⑤。 この TIP の スク リプ ト で は 中 央 揃え を 基準 に し て い 
る の で 、Alignment を 中 央 揃え に ⑥、Font Size や Color な ど 、 そ の 他 の 設定 を 
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| BounceChar] と 同じ 設定 に し て お きま す ⑦<⑱⑫。 

[Inspector] ビュ ー で [Add Component] (4100) > [Scripts] 2 [Bounce 
Text] を 選択 し て ③、BounceText.cs と いう スク リプ ト を 追加 し 、Bounce Char 
Prefab に プレ ハブ の 「BounceChar」 を 指定 し ます ④。 

BounceText.cs( リ スト 1) の スク リプ ト で は 、Text コ ン ポ ー ネ ン ト の Text の 文 
字 を 取得 し 、 位 置 を ずら し な が ら 1 文 字 ず つ シ ー ン に 追加 し て いま す 。 

実行 し て 確認 し て くだ さい ( 図 11①②)。 


EC 
|: ct Mobile Input Window Help 
reate Empty Ctrl+ Shift+N 
Create Empty Child Alt+Shift+N 


3D Object 


]X919Un0d 


図 9 Text の 設定 
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[Add component (OR クリ ッ ク 


②) 選択 


tia 


図 10 Text の 設定 


リス ト 1 BounceText.cs 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using System.Collections; 


public class BounceText : MonoBehaviour 


{ 
public Text bounceCharPrefab; 


public float delay = 0.5f; 


IEnumerator Start () 


{ 


var text = GetComponent<Text>() : 


string msg = text.text; 
float offset = text.preferredwidth * -0.5f; 
text text = "a, 


for (int T = Of I < mse. length; 14+) i1 
Instantiate (bounceCharPrefab) as Text; 


var ch 
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ch. text = msglil;ToString(): 
ch.transform.SetParent(transform); 


Vector3 pos - transform.position; 
pos.x += offset; 


ch.transform.position = pos; 


offset += ch.preferredWidth; 
yield return new WaitForSeconds(delay); 


void Update () {} 


D 文字 が 跳ね る よう に 表示 され る 


D すべ て 表示 され た 状態 


図 11 実行 結果 
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SAMPLER [d 
CHAPTER 05 ゲー ム の 演出 を 工夫 する SAMPLE [dungeon] ZH 7 h 


p; モー ショ ン に 合わ せ て 
効果 音 を 再生 する に は 


関連 キー ワー ド 
014 音楽 と 効果 音 の バラ ンス を 変更 する に は P.424 Audio Source | Audio Clip | 
026 セリ フ の 再生 中 に BGM の 音量 を 下げ る に は P.494 | PlayOneShot 


アニ メー ショ ン イ ベン ト を 追加 する こと で 任意 の メソ ッ ド を 呼び 出せ ます 。 


》》 SoundEffect を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] 7 フォ ル ダ か ら SoundEffect を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project 
ois | 
WA avari. 
(C C All Materials 
i All Models 
(C all Prefabs 
= 5 
(©) All Scripts 


assets + scenes » 


タブ ルク リッ ク 
View Assets 
fal Animation 


> Gag Editor : 
図 1 SoundEffect を 開く 


》 キャ ラク ター を 設定 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し た 状態 で 、 [Inspector] ビュ ー で [Add 
Component] ( 図 2①) っ [Audio]② っ [Audio Source] を 選択 し て ③、 [Inspector] 
ビュ ー に Audio Source コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 し ます ⑤)。Play On Awake の チェ 
ッ ク を 外し ます ⑯。 


lene ER | 


—— 


(audio Listener — — .—  — Listener 
[m Audio Spur | Audio Source 
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® Inspector 


n iul [Player iron + 
Tag (Untagged ¢) Layer 


— 
= 
=o 
o 
cn 
e 
と 
=< 
e 
ra =) 


v d =e Source 


AudioClip None (Audio Clip) |o 


Output None (Audio Mixer Group) |© (5) 追加 
Mute LJ 
Bypass Effects | | 
ben Listener i 


6) チェ ッ ク を 外す 


図 2 Audio Source コ ン ポ ボー ネン ト の 追加 


0IDnV 


[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し て ( 図 3①)、 [Inspector] ビュ ー で [Add 
Component] D> [Scripts] ©—> [Sound Effect] を 選択 し て ④、Sound Effect.cs 
(リス ト 1) の スク リプ ト を 追加 し ます ⑤。 スク リプ ト は 指定 され た Audio Clipe 
PlayOneShot 関 数 で 再生 し ます 。 


‘= Hierarchy 


joucaugÁe)d 


m SoundEffect. tos を 追加 


》》 アニ メー ショ ン イ ベン ト を 追加 する 
[Hierarchy] ビュ ー で Player を 選択 し た 状態 で 、 メ ニュ ー か ら [Windows] ^ 
[Animation] を 選択 し て [Animation] ビ ュー を 開き ます 。 [Animation] ビ ュー か ら 、 
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[Add Event] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 タ イム ライ ン 上 に イベ ント を 追加 し 、 
追加 され た イベ ント の マー カー を ドラ ッ グ し て タイ ミン グ を 調整 し ます ②。 マー カ 
ー を ダブ ルク リッ ク し ③、[Edit Animaton Event] ダ イア ログ を 表示 し 、 
[Function] の リス ト か ら 「PlaySfx (AudioClip | 3350 ^, ParametersO) Audio 
Clip に 「univ1101」 を 指定 し ます ⑤⑥⑦。 

実行 し て 動作 を 確認 し て くだ さい ( 図 5①②)。 


© Animation 


f univ1102 
ma univii03 


図 4 Audio Source コ ン ボ ポー ネン ト の 追加 


リス ト 1 SoundEffect.cs 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 


[RequireComponent (typeof (AudioSource) ) ] 
public class SoundEffect : MonoBehaviour 
{ 


AudioSource audioSource; 


void Start () 
492 


audioSource = GetComponent<AudioSource> (); 
audioSource.playOnAwake = false; 


void PlaySfx (AudioClip clip) 
{ 


audioSource.PlayOneShot (clip); 
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Juli [dungeon」 プ ロジ ェクト 


CHAPTER 05 ゲー ム の 演出 を 工夫 する 


。 セリ フ の 再生 中 に _ 
BGM の 音量 を 下げ る に は 


関連 キー ワー ド 
O14 音楽 と 効果 音 の バラ ンス を 変更 する に は P.424 Audio Mixer | Duck Volume | 
025 モー ショ ン に 合わ せ て 効果 音 を 再生 する に は P.490 | Add Effect 


Audio Mixer は サウ ンド の 管理 が 簡単 に な る だ け で な く 、 サ ウン ド に フィ ルター を 
か ける こと も で きま す 。 この TIPS で は [Duck Volume] と いう エフ ェクト を 利用 し 
て 、 音 量 の バラ ンス を 自動 的 に と る 方 法 に つい て 解説 し ます 。 


3) VoiceVolume を 開く 


サン プル の | dungeon] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の | Assets」 っ 
[Scenes] フォ ル ダ か ら VoiceVolume を ダブ ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 1)。 


@ Project. 


タブ ルク リッ ク 


図 1 VoiceVolume を 開く 


3) Audio Mixer を 設定 する 


[Project] ビュ ー の 「 Assets」 一 |「Audio」 フォ ナル ダ を 開き ます 。 メニュー から 
[Assets] ( 図 2①) > [Create] © > [Audio Mixer] を 選択 し て 3⑬、Audio Mixer 
ファ イル を 作成 し 、| VoiceVolume」 と 名 前 を 変更 し ます 。VoiceVolume の アイ コ 
ン を ダブ ルク リッ ク ④、 ま た は 、 メ ニュ ー か ら [Window] ^ [Audio Mixer] を 選択 
LT., [Audio Mixer] ビュ ー を 表示 し ます ⑤。 
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“Assets || GameObject Component Mobile Input Window Help 


Folder 


C# Script 
Javascript 
Shader 
Import New Asset... Prefab 
Import Package 


Export Package. 


Find References In Scene Material 


Select Dependencies Lens Flare 
Refresh Render Texture 


Reimport Lightmap Parameters 


Animator Controller 
Animation 
Animator Override Controller 


Reimport All 


Run API Updater... 


T jd assets + Audio 


A 


Vii Assets re le à 
Animation | MAMBRLAIDULU 


@ Materials 


a Prefabs inel ii 


uni1517 


uni1518 uni1519 unii 520 uni1521 


Voice Volume 


fj Textures 
P unitychan 


4 ダブ ルク リッ ク 


3 iii ーー 
j i 


4n «3 en 
f zX 
— Snapshot ) 確認 


図 2 Audio Mixer を 開く 


[Groups] O [-] を クリ ッ ク し て ( 図 3①)、 音 楽 用 の グル ー プ を 作成 し 、 名 前 を 
| Music] に 変更 し ます ②。 同じ 手順 で 音声 用 の グル ー プ を 作成 し ます 。 名 前 を 
[ Voice に 変更 し ます ③。 2 つの グル ー プ が [ Master | の 直接 の 子 に な る よう に ドラ 
ッ ク し て 階層 を 調整 し ます ④。 
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E Mi | Audio Mixer 


TE z " 
p | 
ii | 
ー! 


i - = —— 
ders - 
VoiceVolume 
PA NM EE 


© Y Master 
CO» i 


図 3 Audio Mixer の 設定 


P% Duck Volume を 追加 する 


[Audio Mixer] ビュ ー で | Music] を 選択 し た 状態 で 、 [Inspector] ビュ ー か ら 
[Add Effect] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、[ Duck Volume] を 選択 し ます ②。 
Duck Volume は 他 の グル ー プ の 音量 に 応じ て 音量 を 下げ る エフ ェクト で す (3)。 


© Inspector 


中 Music 
NewAudioMixer 


WM Attenuation 


B CTET } (0 クリ ッ ク 


© 選択 


| Lowpass 
| Highpass 
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図 4 Audio Mixer の 設定 


D [Voice] グル ー プ で 再生 し て いる 音量 を 「Music」 の Duck Volume に 送る 


[Audio Mixer] ビュ ー で 「 Voice | を 選択 し た 状態 で 、 [Inspector] ビュ ー か ら 
[Add Effect] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 5①)、 [Send] を 選択 し ②、Receive を 
| 'Music\Duck Volume | (Z(9, Send level% [0.00 dB] に 変更 し ます ④。 これ で 、 
| Voice」 グ ルー プ で 再生 し て いる 音量 が 「Music] の Duck Volume に 送ら れ ま す 。 

[Hierarchy] ビュ ー で Voice を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー の output で | Voice 
Volume」 の Music を 選択 し ます ( 図 6①②③)。 
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NewAudioMixer 
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© Inspector 
Voice 
NewAudioMixer 


m Attenuation 
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Select AudioMixerGroup E3 c = 


( None 


VoiceVolume 


v =) Master a len [ 


© Voice 


~" TNone (Audio Clip) oe. 
Output Music (VoiceVolun) © | (e 
` Mute 
' Bypass Effects LJ 
ss Listener Effe| | 


CE 


| Master/Music 


[Audio Mixer] ビュ ー で | Music] を 選択 し た 状態 で ( 図 7①)、 ゲ ー ム を 再生 し て 
、Duck Volume の 効果 を 確認 し て み ま し ょ う 。 [Inspector] ビュ ー 上 部 の [Edit 
in Play Mode] を クリ ッ ク す れ ば ③⑬、 再 生 中 に 設定 を 変更 で きま す (④。 


iti Audio Mixer 


o Snapshots 


m Groups 
|» * Master 


Voice 
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図 7 Duck Volume の 効果 を 確認 
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BATA (パー タ ) 


ゲー ム 開 発 、 時 々 ロー ドバイ ク 。 休 み の 日 は だ いた 
い 自転 車 で 走り 回 っ て いる 。「 ツ ー リ ング と ゲー ム 
開発 の スケ ジュ ー ル 管理 は どこ か 似 て いる 気 が す 
る 」 EWS. 最近 は も っ ぱら VR に ハマ っ て 、 コ ン 
テン ツ を 開発 中 。 


ビデ オ ゲ ー ム と Web 技術 が 好き 。 京 都 在住 。 
イン ベー ダー 年 生ま れ 、 ベ ー マ ガ 育ち の Web 
屋 さ ん 。 

関西 を 中 心 に 勉強 会 な ど を 開催 し て いる 、 
Unity 好き の 人 が 集まる コミ ュ ニ ティ 、「Unity 
クリ イタ ー ス (うに くり )| の 管理 人 。 
Unity クリ エイ ター ズ 

[URL] http://unitycreators.doorkeeper.jp 
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